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ABSTRAK

Zidan, Muhammad. 2024. Perangkingan Pemilihan Skill Hero Pada Game
“PEDJOEANG” Menggunakan Metode Technique for Order Performance by
Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) Berbasis Ordered Weighted Averaging
(OWA). Skripsi. Program Studi Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (1) Dr.
Fresy Nugroho, M.T (1) Dr. Fachrul Kurniawan, M.MT, IPM.

Kata Kunci: Skill, Technique for Order Performance by Similarity to Ideal Solution,
Ordered Weighted Averaging, Game, Pedjoeang.

Sistem rekomendasi dapat menjadi suatu hal yang penting dalam sebuah game,
untuk membantu player dalam menentukan sebuah keputusan. Dalam penelitian ini sistem
rekomendasi dikembangkan dengan metode Technique for Order Performance by
Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) berbasis Ordered Weighted Averaging (OWA).
Sistem tersebut akan dimasukkan dalam game “PEDJOEANG” yakni pada pemilihan skill
untuk membantu player dalam mengalahkan musuhnya. Nantinya hasil perhitungan dari
metode TOPSIS-OWA akan dibandingkan dengan hasil perhitungan metode TOPSIS.
Didapatkan bahwa hasil perhitungan metode TOPSIS-OWA mendapatkan hasil yang lebih
efektif dibanding metode TOPSIS dalam perankingan pemilihan skill dalam game
“PEDJOEANG”.
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ABSTRACT

Zidan, Muhammad. 2024. Ranking Skill Selection for Hero in the Game
"PEDJOEANG" Using the Technique for Order Performance by Similarity to
Ideal Solution (TOPSIS) Method Based on Ordered Weighted Averaging
(OWA). Undergraduate Thesis, Department of Informatics Engineering, Faculty
of Science and Technology, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University
Malang. Promotor: (I) Dr. Fresy Nugroho, M.T (II) Dr. Fachrul Kurniawan,
M.MT, IPM.

Keywords: Skill, Technique for Order Performance by Similarity to Ideal Solution,
Ordered Weighted Averaging, Game, Pedjoeang.

Recommendation system plays an important part in a game to help players to make
decision. In the research, the recommendation system was develop using Technique for
Order Performance by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) method based on Ordered
Weighted Averaging (OWA). The system will be installed in the game of “PEDJOEANG”
to help players to choose skill to beat their enemies. The calculation result of TOPSIS-
OWA will be compared with that of TOPSIS method. The research result shows that the
calculation result of TOPSIS-OWA method is more effective than that of TOPSIS method
in skill-choosing ranking in the game of “PEDJOEANG”.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game Kini tidak lagi hanya dianggap sebagai hiburan semata, tetapi juga
sebagai bentuk ekspresi budaya, karya seni, dan media sosial. Game menyediakan
wadah bagi player untuk berinteraksi, berkolaborasi, dan mengejar prestasi dalam
sebuah dunia virtual yang dinamis (Qomariah et al., 2020). Hal ini telah mengubah
bagaimana masyarakat modern di Indonesia mengkonsumsi hiburan dan
menjadikan game sebagai bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari.

Produksi game lokal terus berkembang. Banyak pengembang game
Indonesia telah membuat game yang diakui secara nasional dan internasional. Ini
termasuk game yang mengangkat budaya dan mitologi Indonesia, serta game
dengan cerita dan karakter lokal yang menarik perhatian playernya. Secara tidak
langsung pengembangan ini menciptakan lapangan kerja di industri game dan
meningkatkan kebanggaan nasional terhadap industri kreatif (Bahtiar et al., 2019).

Game dapat dikatakan menyenangkan dan menarik bagi player apabila
game tersebut dapat memberikan pengalaman yang menantang dan memunculkan
rasa penasaran sehingga player akan terus memainkan game tersebut sampai
akhir.(Arif & Yulianto, 2014)

Salah satu genre game yang popular di pasar internasional adalah RPG (Role
Playing Game). RPG merupakan genre game di mana player mengambil peran atau

karakter dalam cerita atau dunia fiksi dan berinteraksi dengan lingkungan serta



karakter lain sesuai dengan peran yang mereka pilih. Player biasanya memiliki
kendali atas keputusan dan tindakan karakter yang mereka perankan (Kaban et al.,
2021). Meskipun pada umumnya game RPG membutuhkan strategi untuk
memainkannya, game RPG tetap disukai oleh seluruh kalangan baik anak-anak,
remaja maupun orang dewasa(Romadhona & Yundra, 2018).

Pada penelitian sebelumnya, sebuah game RPG bernama “Grand Line” yang
dirancang oleh (Muttakin et al., 2020), dengan sub tema Turn-based bercerita
tentang seorang karakter pahlawan yang berjuang untuk mengalahkan musuhnya,
dengan skill yang dimilikinya. Player harus bisa memilih mode menyerang yang
cocok, agar bisa mengalahkan musuh. Namun, pada game ini belum diterapkan
sistem rekomendasi untuk memilih mode menyerang yang efektif untuk melawan
musuh, jadi pada game tersebut player harus sedikit memikirkan strategi yang baik
agar bisa mengalahkan musuhnya.

Untuk membantu player mengalahkan musuh pada game RPG Turn-Based,
sistem rekomendasi dapat menjadi suatu hal yang penting, karena sistem tersebut
dapat menyarankan penggunaan skill karakter secara efektif sesuai dengan musuh
yang dihadapi, sehingga player dapat lebih mudah memilih skill dengan tepat dan
terhindar dari pilihan yang salah. Hal ini sejalan dengan prinsip kepedulian terhadap
sesama makhluk Allah. Firman Allah dalam Surah Al-Bagarah [2]: 216 yang

berbunyi:
AVITTRNES X TR TORTs S 52 i PRSI CIL I L N e < T TR Y
AR5 Y 35l a T5 (ST %5 gh G310 OF Tk (SO 58 545 B3 To85T of 1235

“Mungkin kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan mungkin
(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu; Allah mengetahui,
sedangkan kamu tidak mengetahui.” (QS. Al-Bagarah:216)



Dalam tafsir Kemenag RI, disampaikan bahwa ada suatu hal yang mungkin
dianggap buruk tapi hal tersebut malah yang lebih baik, sebaliknya terdapat hal
yang mungkin dianggap baik, namun ternyata hal tersebut buruk (Lajnah
Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2022a). Dengan demikian, sistem rekomendasi
untuk memilih skill yang tepat dalam game RPG Turn-Based bukan hanya tentang
mengoptimalkan kinerja dalam game, tetapi juga tentang menerapkan prinsip-
prinsip moral dan etika yang diajarkan oleh agama. Sistem ini diharapkan dapat
memberikan saran skill terbaik yang dapat digunakan player, sehingga player dapat
mengalahkan musuhnya dengan mudah. Sistem ini memberikan panduan
berdasarkan data dan algoritma. Dengan kata lain, sistem rekomendasi bukan hanya
alat untuk meningkatkan keterampilan dalam game, tetapi juga peluang untuk
menghormati prinsip-prinsip moral yang mendalam.

Penulis mengembangkan suatu sistem rekomendasi yang mampu
menghitung dan menganalisis berbagai alternatif dalam pemilihan skill karakter
yang bervariasi dengan menerapkan metode TOPSIS (Technique for Order
Preference by Similarity to Ideal Solution) yang berbasis OWA (Ordered Weighted
Averaging). Perbedaan mendasar antara TOPSIS dan TOPSIS berbasis OWA
adalah terletak pada pendekatan penentuan bobot atribut. Dalam metode TOPSIS,
bobot atribut bersifat tetap dan telah ditentukan sebelumnya oleh pengambil
keputusan, sedangkan dalam TOPSIS berbasis OWA, bobot atribut bersifat
fleksibel, disusun berdasarkan preferensi pengambil keputusan melalui fungsi

distribusi yang menggambarkan struktur preferensial. (Liu & Wang, 2020).



Metode OWA dapat digunakan untuk menggabungkan hasil dari
perhitungan kriteria berdasarkan bobot yang telah ditentukan. OWA
memungkinkan penulis untuk mengatur tingkat ketidakpastian dalam pemilihan
skill karakter, sehingga sistem rekomendasi dapat memberikan rekomendasi yang
lebih fleksibel dan sesuai dengan preferensi player, terutama ketika situasi dalam
game berubah (Ghasemkhani et al., 2020).

Setelah analisis yang mendalam dengan penerapan TOPSIS berbasis OWA
selesai, sistem memberikan rekomendasi kepada player, menyajikan daftar skill
yang diurutkan berdasarkan relevansi atau nilai hasil perhitungan yang telah
disesuaikan dengan bobot kriteria. Dengan demikian, sistem rekomendasi ini
bertujuan membantu player membuat keputusan yang lebih tepat, dan disesuaikan
dengan preferensi dalam memilih skill karakter dari berbagai alternatif yang
tersedia dalam game. Pendekatan ini meningkatkan pengalaman bermain dan
mendukung player dalam mengambil keputusan yang lebih baik dalam konteks
game, dengan memanfaatkan teknik TOPSIS berbasis OWA untuk memberikan
rekomendasi skill karakter yang lebih efektif.

Pada penelitian sebelumnya, metode OWA digunakan oleh (Simangunsong
& Hamdani, 2020) untuk menentukan desa terbaik pada pelaksanaan perlombaan
desa dan kelurahan, tujuan dari pada kegiatan ini adalah mengevaluasi dan menilai
perkembangan desa dan kelurahan menuju desa yang berkembang dan maju.
beberapa aspek yang digunakan sebagai acuan dalam penilaian adalah kesehatan,
Kebersihan desa, Pendidikan, Ekonomi, Keamanan dan Ketertiban, Peranan PKK,

Administrasi Pemerintah Desa dipadukan menjadi satu kesatuan dalam kompetesi



untuk memjadi salah satu bagian dari desa terbaik pada tingkatan tertentu. Metode
OWA dipilih karena metode ini mampu memberikan penilaian berdasarkan rata-
rata perhitungan dari nilai yang di inputkan.

Maka, dalam penelitian ini, metode TOPSIS (Technique for Order
Preference by Similarity to Ideal Solution) berbasis OWA digunakan sebagai
landasan untuk mengembangkan sistem rekomendasi dalam konteks pemilihan skill
karakter dalam game "Pedjoeang.” Penggunaan TOPSIS berbasis OWA
menghadirkan pendekatan yang matematis dan fleksibel, di mana sistem dapat
mempertimbangkan berbagai faktor atau kriteria yang relevan dalam proses
pemilihan skill karakter. Metode ini memungkinkan sistem untuk memberikan
rekomendasi skill karakter yang lebih tepat sesuai dengan preferensi player, dengan

memperhitungkan bobot kriteria yang telah ditentukan.

1.2 Rumusan Masalah

Apakah sistem yang dibangun menggunakan metode TOPSIS (Technique
for Order Preference by Similarity to Ideal Solution) berbasis OWA (Ordered
Weighted Averaging) lebih baik daripada sistem yang dibangun dengan metode
TOPSIS (Technique for Order Preference by Similarity to ldeal Solution) dan

pemilihan skill karakter pada game “Pedjocang”.

1.3 Batasan Masalah
Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.
1. Variabel kriteria yang digunakan antara lain seperti Enemy Health Point, Skill

Effectiveness, Blue Attack, Red Attack, Green Attack, Skill Energy Cost.



2. Variabel alternatif yang akan diteliti adalah skill karakter yang akan dievaluasi
dan dibandingkan berdasarkan kriteria yang telah ditentukan, Alternatif skill

karakter yang akan diteliti dan dibandingkan adalah Al hingga AG6.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah sistem
rekomendasi yang menggunakan metode TOPSIS berbasis OWA untuk
memudahkan player dalam pemilihan skill karakter yang optimal dalam game

“Pedjoeang”.

1.5 Manfaat Penelitian
Memberikan rekomendasi skill karakter yang optimal bagi player
“Pedjoeang”, menghemat waktu, serta memberikan fleksibilitas dalam pemilihan

skill.
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STUDI PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu
Berikut merupakan beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan

penelitian yang saat ini dilakukan oleh penulis

Tabel 2. 1 Perbandingan Penelitian

No Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
1. | (Prasetyo et al., Metode K-Means Penggunaan Dikombinasikan
2022) Berbasis Ordered Metode OWA | dengan Metode K-
Weighted Averaging Means
(OWA) pada Data
Potensi Desa untuk
Penentuan Status Desa
2. | (H. llyasetal., Analysis Of Learning Penggunaan Dikombinasikan
2022) Web Application Testing | Metode OWA | dengan Metode WP
With Weighting Product
And Ordered Weighting
Averaging On Group
Decision Maker
3. | (Zhao et al., Analysis of Ranking Penggunaan Membandingkan
2022) Consistency in Linguistic | Metode OWA | dengan Metode lain
Multiple Attribute
Decision Making: The
Roles of Granularity and
Decision Rules
4. | (Mutmainah & Penerapan Metode Penggunaan Tidak
Yunita, 2021) TOPSIS Dalam Metode diimplementasikan
Pemilihan Jasa Ekspedisi | TOPSIS pada Game
5. | (Setiawansyah, Sistem Pendukung Penggunaan Tidak
2022) Keputusan Rekomendasi | Metode dikombinasikan
Tempat Wisata TOPSIS dengan Metode
Menggunakan Metode OWA
TOPSIS

2.2 Role Playing Game
Game adalah sebuah aktivitas atau cara untuk menghibur player dengan

tujuan tertentu. Dalam aktivitas ini, ada beberapa aturan yang harus diikuti player



selama bermain. Aturan ini membuat game berjalan dengan baik dan membantu
player mencapai tujuan tertentu atau sebuah kemenangan.

Selama bermain game, player berusaha mencapai berbagai hasil, seperti
mencetak poin, mencapai tujuan tertentu, atau mengalahkan player lainnya. Ini
menciptakan unsur kompetisi di dalam game. Kemenangan dalam game bisa
dicapai dengan berbagai cara, tergantung pada jenis game dan aturan yang berlaku
(Juvrud et al., 2022).

Game biasanya dimainkan dalam suasana yang santai dan tidak serius, di
mana player dapat menikmati waktu luang mereka dan merilekskan pikiran.
Sebagai hiburan, game dapat menghilangkan stres, memberikan kesenangan, dan
memungkinkan player untuk melupakan kekhawatiran sehari-hari sementara
mereka terlibat dalam pengalaman bermain yang menyenangkan (Klang et al.,
2021).

Game adalah bagian penting dari budaya manusia yang telah ada selama
berabad-abad. Mereka tidak hanya menyediakan hiburan, tetapi juga membantu
membangun keterampilan, meningkatkan kerja sama tim, dan memberikan cara
yang menyenangkan untuk menghabiskan waktu bersama teman dan keluarga.

Terdapat banyak genre game yang telah dibuat, salah satunya adalah Role
Playing Game, dimana player akan mengontrol penuh karakter yang dimainkannya
sesuai rangkaian cerita pada game yang dimainkan. Genre RPG cukup populer
dikalangan gamer, karena ciri khasnya yang menekankan pada pengembangan

cerita yang mendalam dan juga memungkinkan para player untuk mengontrol



kemampuan dan status dari masing-masing karakter mereka dalam game (Latifah
et al., 2022).

RPG juga memiliki sub-genre, salah satunya adalah sub-genre Turn-Based
RPG, yang berfokus pada mengalahkan musuh secara bergantian serangan dengan
musuh tersebut, secara otomatis player harus merencanakan setiap langkah dengan
cermat, memikirkan strategi yang tepat untuk mengalahkan musuh (Wayan Alit
Rangkan Nuaja et al., 2022). Turn-Based RPG menawarkan pengalaman bermain
yang kaya, strategis, dan mendalam bagi para player yang menyukai tantangan

taktis dalam dunia imajinatif (Ashlock et al., 2021).

2.3 Decision Support System

Decision Support System (DSS) adalah sistem komputer atau perangkat
lunak yang dimaksudkan untuk membantu dalam situasi tertentu untuk membuat
keputusan (Sutyawati & Daniawan, 2024). DSS mengumpulkan dan
mengintegrasikan data, menganalisis data dengan alat statistik dan model
matematis, dan menawarkan berbagai skenario keputusan. Tujuannya adalah untuk
memberikan informasi dan analisis yang relevan bagi pengambil keputusan agar
mereka dapat membuat keputusan yang lebih baik dan lebih efisien. DSS dapat
digunakan dalam berbagai bidang seperti bisnis, kesehatan, keuangan, dan game,
membantu pengguna membuat keputusan sehari-hari hingga keputusan yang lebih
kompleks dengan lebih baik (Da Silva Oliveira & De Lima Neto, 2023).

Sistem pendukung keputusan pada dasarnya adalah pengembangan lebih
lanjut dari sistem informasi manajemen terkomputerisasi yang dirancang untuk

berinteraksi dengan pengguna. Sifat interaktif dimaksudkan untuk memudahkan



10

integrasi berbagai bagian proses pengambilan keputusan, seperti prosedur,
kebijakan, dan teknik analisis, bersama dengan pengalaman dan wawasan
manajemen untuk membuat kerangka keputusan yang fleksibel (Wibowo & Thyo

Priandika, 2021).

2.4 Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)

TOPSIS adalah salah satu metode yang digunakan untuk menyelesaikan
masalah Multi Attribute Decision Making (MADM) (Amalia et al., 2019). MADM
merupakan salah satu metode yang digunakan untuk mencari alternatif optimal dari
sejumlah alternatif dengan kriteria tertentu. Inti dari MADM yaitu menentukan nilai
bobot setiap atribut yang dilanjutkan dengan merangking dengan menyeleksi
alternatif yang sudah diberikan (Rinaldi et al., 2021).

Pada TOPSIS Alternatif yang dipilih didasarkan pada jarak terkecil dari
solusi ideal positif dan jarak terjauh dari solusi ideal negatif. Namun, alternatif yang
paling dekat (jarak terdekat) dengan solusi ideal positif tidak selalu mempunyai
jarak terbesar dari solusi ideal negatif (Abootalebi et al., 2022).

Menurut (Surahaman & Nursadi, 2019) tahapan — tahapan dari TOPSIS
adalah sebagai berikut :

1. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi

2. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot

3. Membuat matriks solusi ideal positif dan matriks solusi ideal negatif

4. Menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal
positif dan matriks solusi ideal negatif.

5. Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif:
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a. Decision Matrix D mengacu terhadap m alternatif yang akan
dievaluasi berdasarkan kriteria yang didefinisikan
b. Dengan xij menyatakan performansi dari perhitungan untuk
alternatif ke-i terhadap atribut ke-j.
Menurut (Trise Putra et al., 2020) perumusan TOPSIS adalah sebagai
berikut:
1. Merangking tiap alternatif
Dibutuhkan ranking kinerja setiap alternatif Ai pada setiap kriteria Cj yang
ternormalisasi yaitu
Xij

Rij =

m 2
i=1%ij

2. Matriks keputusan ternormalisasi tebobot
Yiij= wi.ni
3. Solusi ideal positif A+ dan solusi ideal negatif A- dapat ditentukan berdasarkan
ranking bobot ternormalisasi (yij) sebagai berikut
At =max(y{,y5, ., i)
A™ =min(y;, ¥z, -, ¥n)
4. Jarak dengan solusi ideal

Jarak adalah alternatif dengan solusi ideal positif dirumuskan sebagai :

n 2
Df = Z (vt - yij)
Jj=1

Jarak adalah alternatif A;j dengan solusi ideal negatif dirumuskan sebagai:
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Dy =\/Zj_1(3’i__ yij)z

5. Nilai Preferensi Untuk Setiap Alternatif
Nilai preferensi untuk setiap alternatif (Vi) diberikan sebagai:

=2
Y D7+ D

Nilai Vi yang lebih besar menunjukkan bahwa alternatif Ai lebih dipilih.

2.5 Ordered Weighted Averaging (OWA)

Sejak Ronald R. Yager pertama kali memperkenalkan Ordered Weighted
Averaging (OWA) pada tahun 1988, operator ini telah digunakan untuk
menggabungkan berbagai sikap pengambil keputusan untuk menghasilkan
keputusan keseluruhan (Shu, 2022). OWA merupakan sebuah operator agregasi
dengan sifat yang komunikatif, kontinyu, monoton dan cocok digunakan pada
transformasi linear. Singkatnya cara kerja operator OWA adalah dengan
mengumpulkan nilai respon yang telah diberikan kemudian, mengurutkan
argument-argumen dan mengagregasikannya berdasarkan nilai respon yang telah
diberikan (Tom, 2021).

Menurut (Luukka & Stoklasa, 2022) operator OWA di definisikan sebagai
berikut :

1. OWA berdimensi n adalah pemetaan dari F: R»-— R yang memiliki asosiasi
vektor pembobotan, sehingga wi € [0,1,1 <1< n, ¥L,w = 1 dan dapat

dirumuskan:
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n
F(ay .., a)" = Z wibj = wib1 +...+Wnbn
=1

Dimana b; adalah elemen terbesar j dari kumpulan objek a1, az, ..., an
2. Subset fuzzy Q dari unit interval disebut dengan pembilang Regular Growing

Monotone (RIM), jika memenuhi kondisi berikut

1) Q(0)=0,

2) Q1) =1,

3) Qx)=Q(y), ifx>y.
RIM dapat digunakan untuk menyatakan istilah seperti 'semua’, 'sebagian besar’,
'banyak’ dan 'setidaknya k', di mana k adalah bilangan bulat. Quantifier yang
sering digunakan adalah Q(x) = xa, oo > 0 dimana bobotnya dihitung sebagai

berikut :

W1=Q(%)—Q<i:ll),i=1,...,n

Dengan menggunakan rumus tersebut dan pemilihan o yang tepat, dapat

dimodelkan berbagai aturan linguistik.
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DESAIN DAN IMPLEMENTASI

3.1 Analisis dan Perancangan Turn-Based RPG

3.1.1 Analisis Turn-Based RPG

Pedjoeang merupakan sebuah game tiga dimensi dengan genre turn-based
RPG yang dapat dimainkan pada platform PC. Cerita dalam game ini mengisahkan
tentang perjuangan seorang pahlawan dalam suatu dunia yang dikuasai oleh
penjajah yang kejam. Di tanah air yang dulunya makmur, kehadiran kekuatan asing
telah menyebabkan penderitaan bagi rakyat serta penindasan yang melanda.
Pahlawan yang memiliki sifat-sifat heroik dan bertekad untuk membebaskan tanah
airnya, memimpin perlawanan melawan penjajah tersebut.

Dalam game ini, player akan menghadapi musuh-musuh kuat yang
merupakan representasi dari kekuatan penjajah. Player akan menggunakan
beberapa skill yang dimiliki pahlawan untuk mengalahkan musuh-musuh tersebut.
Namun, player harus bijak dalam memilih skill yang digunakan, karena tidak semua
skill dapat memberikan serangan yang efektif terhadap musuh tertentu. Setiap
musuh dari pahlawan memiliki kelemahan masing-masing yang harus dipahami dan
dieksplorasi oleh player untuk mencapai kemenangan.

Selain itu, game ini memiliki mekanisme pertarungan bergantian (turn-
based) antara player dan musuh. Artinya, player akan memiliki giliran untuk

menyerang atau menggunakan skill, kemudian musuh akan melakukan hal yang
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sama. Player harus menggunakan strategi yang tepat dan memanfaatkan kelemahan

musuh serta kekuatan pahlawan dengan baik untuk memenangkan pertarungan.

3.1.2 Analisis dan Perancangan Turn-Based RPG

Gameplay dari game Pedjoeang dimulai pada scene utama, setelah player
memilih karakter utamanya. Player akan menjelajahi map dan akan bertemu
beberapa musuh, ketika musuh bersentuhan dengan pahlawan yang dimainkan,
maka player akan dibawa kedalam battlescene, disinilah player akan saling
menyerang dengan musuh. Implementasi dari metode TOPSIS berbasis OWA
diterapkan dalam battle scene yakni memberikan saran atas skill yang paling efektif
untuk mengalahkan musuh. Untuk mendapatkan saran dari metode TOPSIS
berbasis OWA player dapat mengklik tombol rekomendasi yang telah disediakan
pada antarmuka battle scene. Dan berikut ini merupakan Finite State Machine dari
game Pedjoeang, yang merupakan gambaran perjalanan player dari awal Main

Menu sampai akhir game.



Tombol Apapun = Tidak Diklik

.—» Main Menu

Start

Tombol Keluar = Diklik .

Game Berakhir

Tombol Play = Diklik

Tombol Mengulang =
Diklik Tampil Scene
Pembuka

Tombol Apapun =

Tidak Diklik
: ]
Player Idle

I Tombol WASD = Tidak Ditekan

Tombol WASD = Ditekan

L

bersentuhan dengan

M| Player Move
|

Musuh

Pemain bersentuhan dengan

alternatif skill memiliki

kriterianya masing masing

Perhitungan
TOPSIS berbasis

OWA

J

Panel Alternatif
Terbaik
T

Memenangkan Battle

Ditampilkan Pada
Battle Scene

Win Battle | | Pemain
Musuh
Battle Scene
Setiap
Kalah Battle
Kalah Battle
Panel
Game Over

Panel Menang

Tombol Mengulang = Tidak Diklik

Gambar 3. 1 Desain FSM Pedjoeang
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Finite State Machine (FSM) adalah model matematis yang digunakan dalam

pengembangan game untuk menggambarkan berbagai keadaan atau kondisi yang

mungkin dialami oleh game dari awal hingga akhir. Dalam game Pedjoeang, FSM

digunakan untuk menggambarkan perjalanan player dari awal Main Menu sampai

akhir game.



17

Berikut ini merupakan alur dari FSM diatas pertama player akan masuk
dalam tampilan mainmenu dan apabila player tidak memilih tombol apapun maka
player akan tetap berada dalam tampilan mainmenu. Player akan dibawa keluar
game apabila player memilih tombol keluar, dan akan dibawa pada tampilan scene
pembuka apabila memilih tombol Start atau Play dipilih. Saat player masuk dalam
scene utama untuk pertama kali, player akan masuk dalam kondisi idle, player akan
bergerak apabila tombol WASD pada keyboard ditekan dan akan kembali kedalam
posisi idle apabila player tidak menekan tombol apa-apa pada keyboardnya. Pada
saat menjelajahi scene utama player akan dihadapkan dengan 3 musuh yakni
Prajurit Hijau, Prajurit Merah dan Jendral de Kock sebagai bosnya. Jika player
bertabrakan dengan Prajurit Hijau dan Prajurit Merah player akan dibawa kedalam
Side Battle Scene apabila player kalah dalam scene tersebut maka akan ditampilkan
Panel Game Over dimana terdapat 2 tombol didalamnya yakni tombol mengulang
dan tombol keluar, apabila player memilih tombol mengulang maka player akan
dibawa kembali kedalam scene utama, sedangkan apabila player memilih tombol
keluar maka player dibawa keluar dari game. Kondisi yang lain pada saat player
menjelajahi scene utama kemudian player bertabrakan dengan Jendral de Kock atau
bos dalam game ini maka player akan dibawa masuk kedalam Boss Battle Scene
dimana apabila player berhasil mengalahkan bos tersebut maka akan muncul Panel
Menang, dan sebaliknya apabila player tidak berhasil mengalahkan bos tersebut

maka akan muncul Panel Game Over seperti pada Battle Scene sebelumnya.

3.1.3 Rancangan Antarmuka

Rancangan dari antarmuka game Pedjoeang adalah sebagai berikut:
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1. Tampilan Mainmenu
Pada saat pertama kali membuka game, player akan disuguhkan dengan
tampilan mainmenu yang didalamnya terdapat tombol Mulai,

Pengaturan, Tentang dan Exit.

PEDJOEANG

Kenali pahlawan bangsamu

| Mutai

| Pengaturan
| Tentang

| Exit

Gambar 3. 2 Tampilan Mainmenu

2. Tampilan Pengaturan

Disini player dapat mengatur seberapa besar volume game.

Pengaturan

Kembali ke Mainmenu

Gambar 3. 3 Tampilan Pengaturan
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3. Tampilan Pilihan Pedjoeang
Setelah player mengklik tombol mulai makan player akan dibawa ke
menu yang digunakan untuk memilih karakter pahlawan yang akan

dimainkan.

Pilih Pedjoeangmul!

%

'N 4 L S5 :"o\
Pedjoeang_notfound

Pedjoeang_notfound Pangeran Diponegoro Error 404
Error 404 Perang Jawa

Gambar 3. 4 Tampilan Pilihan Pedjoeang

4. Gameplay
Setelah memilih karakter, player akan masuk ke scene utama dan akan
mendapat kendali penuh atas karakter yang dipilihnya, player dapat
menggunakan tombol WASD pada keyboard untuk menggerakkan

karakter.
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” Pangeran Diponegoro
\ v Tanah Jawa

—» Tekan "P" untuk Pause
Gambar 3. 5 Gameplay

5. Tampilan Battle Scene
Ketika menjelajahi dunia game Pedjoeang player akan bertemu musuh,
dan saat player terlalu dekat atau menyentuh karakter musuh maka

player akan dibawa ke tampilan battle.

Musuh : Jendral DeKock

Gambar 3. 6 BattleScene

3.2 Desain Sistem
Rancangan sistem untuk pengimplementasian metode TOPSIS berbasis

OWA dalam game Pedjoeang meliputi beberapa elemen kunci, termasuk struktur
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dan sistem yang akan digunakan dalam implementasi metode tersebut. Proses

desain sistem ini dilakukan setelah tahap analisis sistem selesai dan keputusan

untuk menerapkan metode TOPSIS berbasis OWA telah diambil. Salah satu hasil

dari desain sistem ini adalah diagram alur kerja sistem dengan bentuk blok diagram

yang berisikan proses rekomendasi skill dalam game Pedjoeang.

Diagram alur kerja sistem ini akan menggambarkan langkah-langkah yang

yang terjadi dalam proses rekomendasi skill. Dan berikut ini merupakan diagram

desain sistemnya.

h J

ey

Atribut Musuh

—

Skill 1

h 4
S

Sistem
Rekomendasi

—

Skill 2

—

Battle Scene

|
J

h J

' ™

Skill 3

A A

Skill 4

| —

Skill 5

| —

ey

Skill 6

—

Gambar 3. 7 Desain Sistem

h J

Skill
—

h 4
oy

Data Kriteria
Disimpan dalam

setiap Alternatif
- J

Y
oy

Perhitungan TOPSIS
berbasi QWA

S

h 4

Perankingan
Skill

Diagram alur kerja sistem akan memvisualisasikan proses sistem yang

menerapkan metode TOPSIS berbasis OWA secara sistematis,

dengan
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menggambarkan hubungan antara input data, proses analisis TOPSIS berbasis
OWA, dan output rekomendasi skill. Hal ini akan membantu dalam memahami
bagaimana sistem menghasilkan rekomendasi skill yang tepat untuk membantu

player dalam menghadapi musuh dalam game Pedjoeang.

3.3 Rancangan Perhitungan TOPSIS berbasis OWA

3.3.1 Alternatif

Data alternatif berisikan himpunan alternatif atau kandidat yang akan
dievaluasi atau dibandingkan untuk mengambil keputusan. Data alternatif biasanya
terdiri dari sejumlah alternatif atau solusi yang memiliki atribut atau kriteria yang
relevan untuk masalah atau keputusan yang sedang dipertimbangkan. Setiap
alternatif didefinisikan oleh sejumlah nilai atribut yang menggambarkan kinerjanya
terhadap kriteria tersebut. Disini data alternatif merupakan kumpulan skill yang

dimiliki oleh karakter. Berikut alternatif yang digunakan dalam game Pedjoeang :

Tabel 3. 1 Alternatif

Alternatif Arti
Al Skill 1 (Portal Kehidupan)
A2 Skill 2 (Topan Kegelapan)
A3 Skill 3 (Aura Alam)
A4 Skill 4 (Bayangan Maut)
A5 Skill 5 (Bola Maut)
A6 Skill 6 (Cakra Emas)

Pemilihan skill oleh player merupakan pemilihan alternatif dari tabel
tersebut. player dapat melihat variasi kombinasi skill dalam Tabel 3.1 sebagai opsi
awal, dan nilai-nilai yang terkait dengan masing-masing alternatif kemudian

ditentukan berdasarkan penilaian yang terperinci dalam Tabel 3.3.
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3.3.2 Kiriteria

Kriteria merupakan atribut atau faktor-faktor yang digunakan untuk
mengevaluasi alternatif atau solusi yang tersedia. Kriteria ini merupakan aspek-
aspek yang relevan dengan masalah atau keputusan yang sedang dipertimbangkan.
Kriteria ini dapat bervariasi tergantung pada jenis masalah atau keputusan yang
akan diselesaikan, Dengan mempertimbangkan kriteria-kriteria ini, player dapat
membuat keputusan yang lebih cerdas dalam memilih skill yang sesuai dengan
situasi pertempuran yang dihadapi dalam game Pedjoeang. dan berikut kriteria yang

digunakan pada game Pedjoeang :

Tabel 3. 2 Kriteria

Kriteria Arti Jenis Kriteria
K1 Enemy Health Point Min
K2 Skill Effectiveness Max
K3 Blue Attack Max
K4 Red Attack Max
K5 Green Attack Max
K6 Skill Energy Cost Min

Dalam Tabel 3.2, terdapat lima kriteria evaluasi yang digunakan dalam
proses pengambilan keputusan. Kriteria-kriteria tersebut adalah Enemy Health
Point, Skill Effectiveness, Blue Attack, Red Attack, Green Attack, dan Skill Energy
Cost. Kriteria-kriteria ini dapat dikategorikan sebagai kriteria tipe max atau benefit,
serta terdapat juga kriteria yang bertipe min atau cost.

Kriteria tipe max menunjukkan bahwa semakin tinggi nilai kriteria tersebut,
semakin baik. Dengan kata lain, peningkatan nilai pada kriteria-kriteria ini akan
menghasilkan dampak positif pada evaluasi keseluruhan. Misalnya, semakin tinggi

nilai Skill Effectiveness, semakin efektif skill tersebut dalam pertempuran.
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Sementara itu, kriteria tipe min menunjukkan bahwa semakin tinggi nilai
kriteria tersebut, semakin buruk. Dengan kata lain, peningkatan nilai pada kriteria-
kriteria ini akan menghasilkan dampak negatif pada evaluasi keseluruhan.
Contohnya, semakin tinggi nilai Skill Energy Cost, semakin banyak energi yang
diperlukan untuk menggunakan skill tersebut, yang dapat berdampak negatif pada
efisiensi dalam pertempuran.

Pemahaman tipe kriteria ini penting dalam pengambilan keputusan karena
memungkinkan untuk dapat mengenali apakah suatu peningkatan nilai pada kriteria
akan memberikan kontribusi positif atau negatif terhadap evaluasi keseluruhan,
serta membantu dalam menetapkan prioritas yang tepat dalam pengembangan atau

perbaikan sistem.

3.3.2.1 Menentukan Matriks Keputusan

Dalam matriks keputusan game Pedjoeang, penulis menetapkan skala
kepentingan dari 1 hingga 5. Skala ini digunakan untuk menilai tingkat kepentingan
setiap kriteria dalam mengevaluasi skill-skill alternatif (alternatif dalam hal ini
adalah skill yang dimiliki oleh karakter pahlawan). Nilai 1 mengindikasikan tingkat
kepentingan yang sangat rendah, sedangkan nilai 5 menunjukkan tingkat
kepentingan yang sangat tinggi.

Matriks keputusan ini disusun dengan setiap baris mewakili alternatif (skill)
yang dievaluasi, dan setiap kolom mewakili kriteria evaluasi yang telah ditetapkan
sebelumnya, seperti kekuatan serangan, kemampuan pertahanan, kecepatan
serangan, efektivitas terhadap jenis musuh, dan durasi efek. Dengan menggunakan

matriks keputusan ini, player dapat dengan jelas melihat penilaian atas setiap skill
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berdasarkan kriteria yang relevan, dan dengan demikian membuat keputusan yang

lebih terinformasi dan strategis saat memilih skill dalam pertempuran.

Tabel 3. 3 Matriks Keputusan

K1 K2 K3 K4 K5 K6
Al 4 5 2 4 1 5
A2 4 1 3 3 2 3
A3 4 4 3 5 2 5
Ad 3 2 4 5 4 4
AS 4 5 3 2 3 3
A6 4 3 5 2 3 5

Tabel 3.3 menampilkan matriks keputusan yang mencerminkan penilaian
relatif dari setiap alternatif terhadap setiap kriteria. Setiap baris dalam matriks ini
mewakili satu alternatif, sementara setiap kolom mencakup satu kriteria. Nilai di
setiap sel matriks mengindikasikan tingkat kontribusi atau kecocokan relatif dari

setiap alternatif terhadap kriteria yang bersangkutan.

3.3.2.2 Normalisasi Matriks Keputusan

Setelah matriks keputusan dibuat, langkah selanjutnya adalah melakukan
normalisasi. Normalisasi diperlukan untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam
matriks memiliki skala yang seragam, sehingga perbandingan antara elemen-
elemen tersebut dapat dilakukan dengan benar. Proses normalisasi dilakukan
dengan menghitung nilai normalisasi dari setiap elemen matriks keputusan. Ini
biasanya melibatkan pembagian setiap elemen dengan jumlah total dari baris atau
kolom tempat elemen tersebut berada, tergantung pada jenis normalisasi yang

dipilih. Dengan normalisasi, dapat diperoleh representasi yang lebih akurat dari
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bobot atau pentingnya setiap alternatif atau kriteria dalam proses pengambilan

keputusan.

Tabel 3. 4 Normalisasi Matriks Keputusan

K1 K2 K3 K4 K5 K6
Al 1 1 0 0.666667 0 1
A2 1 0 0.333333 | 0.333333 | 0.333333

A3 1 0.75 0.333333 1 0.333333

Ad 0 0.25 0.666667 1 1 0.5
AS 1 1 0.333333 0 0.666667

A6 1 05 1 0 0.666667

Dalam Tabel 3.4, proses normalisasi dilakukan terhadap matriks keputusan
dengan tujuan untuk mengubah nilai-nilai dalam matriks ke skala O hingga 1.
Normalisasi ini penting untuk mengatasi perbedaan skala antar kriteria yang ada
dalam matriks keputusan. Dengan melakukan normalisasi, setiap kriteria menjadi
memiliki kontribusi yang seimbang dalam proses pengambilan keputusan, sehingga
tidak ada kriteria yang mendominasi keputusan hanya karena skala nilainya yang
lebih besar atau lebih kecil dibandingkan kriteria lainnya. Hal ini memastikan
bahwa evaluasi terhadap alternatif-alternatif dilakukan secara objektif dan adil,
dengan mempertimbangkan setiap kriteria dengan proporsi yang tepat sesuai

dengan bobotnya dalam pengambilan keputusan.

3.3.2.3 Perhitungan TOPSIS berbasis OWA

Setelah data keputusan dinormalisasi, langkah selanjutnya dalam metode
TOPSIS berbasis OWA adalah melakukan perhitungan untuk menentukan
kedekatan setiap alternatif dengan solusi ideal positif (P1S) dan solusi ideal negatif

(NIS). Proses ini menghasilkan koefisien kedekatan (closeness coefficient) untuk
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setiap alternatif, yang mengindikasikan seberapa dekat atau baiknya alternatif
tersebut dengan solusi ideal positif dan seberapa jauh atau buruknya alternatif
tersebut dari solusi ideal negatif. Koefisien kedekatan ini digunakan untuk
merangkingkan alternatif-alternatif tersebut, dengan nilai yang lebih tinggi
menunjukkan tingkat kedekatan yang lebih baik dengan solusi ideal positif dan nilai

yang lebih rendah menunjukkan tingkat kedekatan yang lebih baik dengan solusi

ideal negatif.
Tabel 3. 5 Hasil Perhitungan TOPSIS berbasis OWA
Closeness Coefficient (cc) PIS NIS

Al 0.0793031 0.083333 0.967487
A2 0.1488173 0.166667 0.953275
A3 0.175788 0.201389 0.944246
A4 0.4646863 0.581019 0.669327
AS 0.2240884 0.268519 0.929752
A6 0.1380544 0.152778 0.953872

Dalam Tabel 3.5, disajikan hasil perhitungan TOPSIS berbasis OWA, yang
mencakup Closeness Coefficient, PIS (Positive Ideal Solution), dan NIS (Negative
Ideal Solution). Closeness Coefficient mengindikasikan seberapa dekat setiap
alternatif dengan solusi ideal positif (P1S) dan seberapa jauh dari solusi ideal negatif
(NIS).

Closeness Coefficient memberikan gambaran tentang seberapa baik atau
buruknya performa relatif setiap alternatif dalam konteks kriteria yang telah
ditetapkan. PIS mencerminkan nilai maksimum yang dapat dicapai oleh setiap
kriteria, sementara NIS mencerminkan nilai minimum yang diinginkan. Oleh
karena itu, Closeness Coefficient menyajikan ukuran sejauh mana setiap alternatif

mendekati solusi ideal positif dan sejauh mana terpisah dari solusi ideal negatif.



28

3.3.2.4 Perankingan

Hasil dari perhitungan TOPSIS berbasis OWA, yang menghasilkan
koefisien kedekatan untuk setiap alternatif, adalah informasi yang berharga dalam
pengambilan keputusan. Koefisien kedekatan ini memungkinkan untuk
mengurutkan alternatif-alternatif berdasarkan seberapa dekat atau seberapa jauh
mereka dari solusi ideal, yang dapat memberikan pandangan yang lebih jelas
tentang kualitas relatif dari setiap alternatif. Dengan demikian, hasil dari
perhitungan TOPSIS berbasis OWA dapat digunakan untuk menyusun prioritas,
mengidentifikasi alternatif yang paling sesuai dengan tujuan atau kriteria tertentu,
dan mendukung proses pengambilan keputusan yang lebih informasional dan

terarah.

Tabel 3. 6 Perankingan
Alternatif Ranking

Al A
A2 5
A3 3
A4 5
6
1

A5
A6

Dalam Tabel 3.6, hasil perhitungan TOPSIS berbasis OWA menampilkan
analisis yang mengungkapkan alternatif terbaik berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan sebelumnya. Analisis ini melibatkan penggunaan Closeness Coefficient,
solusi ideal positif (PIS), dan solusi ideal negatif (NIS) yang telah dihitung
sebelumnya. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa alternatif terbaik, yang

mencerminkan skill terbaik dalam konteks yang ditetapkan, adalah alternatif 6 atau
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skill 6. Penentuan ini dilakukan berdasarkan perbandingan antara nilai Closeness
Coefficient dari setiap alternatif, di mana nilai tertinggi menunjukkan tingkat
kedekatan yang lebih baik dengan solusi ideal positif dan nilai terendah
menunjukkan tingkat kedekatan yang lebih baik dengan solusi ideal negatif.
Dengan demikian, hasil perhitungan TOPSIS memberikan informasi yang relevan
dan berguna dalam menentukan alternatif terbaik berdasarkan evaluasi yang

komprehensif..

3.4 Implementasi Perhitungan TOPSIS-OWA

Pada tahap ini, akan diimplementasikan perhitungan metode TOPSIS
berbasis OWA dalam sebuah program. Berikut adalah pseudocode yang
menjelaskan langkah-langkah yang diperlukan untuk melakukan perhitungan

tersebut:

Pseudocode 3. 1 Implementasi TOPSIS-OWA

function topsissimowa (data, crit, p, alphal, alpha2, w=None)
x = data
m, n = shape of x

if w is None:
w = array of ones with length n

a = (x - minimum value of x in each column) / (maximum value
of x in each column - minimum value of x in each column)

r = element-wise multiplication of w and a

PIS = array of zeros with length n
NIS = array of zeros with length n

for j in range(n):

if crit[j] == 1:
PIS[j] = maximum value of r in column j
NIS[j] = minimum value of r in column j
else:
PIS[j] = minimum value of r in column j
NIS[j] = maximum value of r in column j
SPIS = simLPowa (PIS, r, p, alphal)

SNIS = simLPowa (NIS, r, p, alpha?)




30

cc = element-wise division of SPIS by (SPIS + SNIS)
return cc, SPIS, SNIS
function simLPowa (center, data, p, alpha)
Ideal = outer product of array of ones with length equal to

number of rows in data and center

simM = element-wise calculation of (1 - absolute value of
(data”p - Ideal”p)”(1/p))

w = Riml (number of columns in data, alpha)
totsim = owamatrix (simM, w)
return totsim

function Riml (n, m)

re = empty array
for h in range(l, n + 1):
append ((h/n)”"m - ((h-1)/n)”m) to re

return re

function owamatrix (A, w)
n = number of rows in A
h = array of zeros with length n
for i in range(n):

apu = A[i, :]
h[i] = sum of (sorted apu in descending order) * w
return h
crit = [1, 1, 1, 1, 1]
p=1
alphal = 2
alpha2 = 0.1

cc, SPIS, SNIS = topsissimowa (data, crit, p, alphal, alpha?)

Pseudocode diatas menggambarkan langkah-langkah yang diperlukan untuk
menghitung metode TOPSIS berbasis OWA. Pertama-tama, fungsi topsissimowa
menerima data keputusan, kriteria keuntungan atau biaya, serta parameter lainnya
seperti p, alphal, dan alpha2. Pada langkah pertama di dalam fungsi ini, dilakukan
normalisasi matriks keputusan untuk mengubah nilai-nilai dalam matriks ke skala

antara 0 hingga 1, dengan tujuan mengatasi perbedaan skala antar Kkriteria.
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Selanjutnya, nilai-nilai dari matriks yang telah dinormalisasi ini digunakan untuk
menghitung nilai PIS (Positive Ideal Solution) dan NIS (Negative Ideal Solution)
berdasarkan kategori kriteria keuntungan atau biaya.

Setelah nilai PIS dan NIS dihitung, langkah selanjutnya adalah menghitung
Similarity to Positive Ideal Solution (SPIS) dan Similarity to Negative Ideal
Solution (SNIS) dengan menggunakan fungsi simLPowa. Fungsi ini menghasilkan
bobot untuk OWA menggunakan RIM quantifier dan mengagregasi matriks
similarity yang telah dihitung sebelumnya. Bobot yang dihasilkan akan digunakan
untuk menghitung Closeness Coefficients (cc) untuk setiap alternatif, yang
merupakan ukuran seberapa dekat atau baiknya sebuah alternatif terhadap solusi
ideal positif dan seberapa jauh atau buruknya alternatif tersebut dari solusi ideal

negatif.

3.5 Desain Pengujian Sistem

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas implementasi
metode TOPSIS (Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution)
yang berbasis OWA (Ordered Weighted Averaging) dalam game "Pedjoeang.”
Metode TOPSIS berbasis OWA merupakan suatu pendekatan yang
menggabungkan prinsip OWA, dengan metode TOPSIS yang digunakan untuk
pemilihan alternatif terbaik.

Pengujian dilakukan dengan membandingkan hasil akhir yang dihasilkan
oleh kedua metode tersebut, yaitu metode TOPSIS berbasis OWA dan metode
TOPSIS. Tujuan dari perbandingan ini adalah untuk melihat perbedaan kinerja dan

keunggulan yang mungkin dimiliki oleh metode berbasis OWA dalam game
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"Pedjoeang”. Metode TOPSIS berbasis OWA sedang diteliti untuk mengevaluasi
apakah penggunaan pendekatan OWA dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi
dalam pemilihan alternatif terbaik dalam game ini. Evaluasi hasil akhir dari kedua
metode akan dilakukan secara kuantitatif dengan menganalisis data numerik yang
dihasilkan. Hasil evaluasi akan disajikan dalam bentuk grafik untuk memudahkan
analisis dan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai perbedaan
kinerja dan keefisienan antara kedua metode tersebut. Grafik-grafik tersebut akan
memberikan gambaran yang jelas mengenai efektivitas dan keefisienan metode
TOPSIS berbasis OWA dalam konteks yang telah ditetapkan, sehingga dapat
diambil kesimpulan apakah metode tersebut sudah memenuhi standar yang
diharapkan atau masih memerlukan peningkatan lebih lanjut.

Meskipun kedua metode mempunyai fungsi yang sama untuk mencari
alternatif terbaik, namun hasil dari metode TOPSIS nantinya akan berbeda dengan
TOPSIS-OWA dikarenakan adanya metode OWA sebagai operator agregat dalam
perhitungan TOPSIS yang berguna sebagai generalisasi. OWA dapat
menggeneralisasi metode TOPSIS, pengukuran similarity digantikan posisinya
dengan OWA. Oleh sebab itu, muncul pendekatan yang lebih fleksibel dibanding
metode TOPSIS yang tidak berbasis OWA dalam perhitungan PIS (Positive Ideal
Solution) dan NIS (Negative Ideal Solution) dengan alternatif-alternatif yang telah
ditentukan. Sehingga, dengan menggunakan metode OWA, nilai yang didapat dari
proses evaluasi alternatif akan lebih konsisten dan akurat dibanding yang tidak

menggunakan metode OWA.. (Luukka & Stoklasa, 2022)



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem

Uji coba dilakukan dalam battlescene pada game Pedjoeang untuk
pemilihan skill terbaik menggunakan metode TOPSIS berbasis OWA. Pada tahap
ini, perhitungan yang telah ditampilkan pada bab sebelumnya diimplementasikan
dengan membuatnya sesuai kebutuhan yang telah ditetapkan, kemudian membuat

program sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya.

4.1.1 Implementasi Perhitungan Metode

Perhitungan antara metode TOPSIS dan yang berbasis OWA, dihitung
melalui kode program C# dalam aplikasi Unity. Hasil dari perhitungannya di
simpan dalam variabel dengan tipe string agar nanti dapat ditampilkan pada game

object teks.

4.1.1.1 Implementasi Perhitungan TOPSIS

1. Normalisasi Matriks Keputusan

Pseudocode 4. 1 Normalisasi Matriks Keputusan

function normalize matrix(matrix):
normalized matrix = []

for each column in transpose (matrix):
normalized column = []

for each value in column:

normalized value = value / sum(column)
add normalized value to normalized column
end for

add normalized column to normalized matrix
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end for

return transpose (normalized matrix)
end function

Tahap pertama dalam perhitungan TOPSIS adalah menormalisasi matriks
keputusan yang telah di input sebelumnya, langkahnya menghitung nilai
maksimum untuk setiap kolom, kemudian dilakukan pembagian setiap elemen
dalam matriks oleh nilai maksimum tersebut. Hasil dari normalisasi ini adalah
matriks keputusan yang memiliki semua elemen dalam rentang 0 sampai 1.

2. Normalisasi Terbobot

Pseudocode 4. 2 Normalisasi Terbobot
function multiply matrix(matrix, weights):
weighted matrix = []

for each row in matrix:
weighted row = []

for each value, weight in zip(row, weights):
weighted value = value * weight
add weighted value to weighted row

end for

add weighted row to weighted matrix
end for

return weighted matrix
end function

Setelah dilakukan normalisasi pada matriks keputusan, tahap selanjutnya
adalah melakukan normalisasi terbobot untuk matriks keputusan dengan metode
TOPSIS. Matriks keputusan dikalikan dengan bobot kriteria. Bobot kriteria berguna
untuk menentukan tingkat pentingnya masing-masing kriteria dalam pengambilan
keputusan.

3. Solusi Ideal Positif dan Negatif

Pseudocode 4. 3 Solusi Ideal Positif dan Negatif
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function find ideal solutions (matrix, criterion type):
positive ideal = []
negative ideal = []

for each index in range(length(matrix[0])) :
if criterion typel[index] is 'max':
positive value = max(matrix, key=lambda row:
row[index]) [index]
negative value = min (matrix, key=lambda row:
row[index]) [index]
else if criterion typel[index] is 'min':
positive value = min(matrix, key=lambda row:
row[index]) [index]
negative value = max (matrix, key=lambda row:
row[index]) [index]
end if

add positive value to positive ideal
add negative value to negative ideal
end for

return positive ideal, negative ideal
end function

Kode tersebut digunakan untuk mencari solusi ideal positif (P1S) dan solusi
ideal negative (NIS). Dalam fungsi “DetermineldealSolutions” nilai solusi ideal
positif dan negatif ditentukan berdasarkan tipe kriteria. Jika kriteria bersifat "max,"
maka solusi ideal positif adalah nilai maksimum dalam kolom tersebut, dan solusi
ideal negatif adalah nilai minimum. Sebaliknya, jika kriteria bersifat "min," maka
solusi ideal positif adalah nilai minimum, dan solusi ideal negatif adalah nilai
maksimum.

4. Jarak alternatif terhadap Solusi Ideal Positif dan Negatif

Pseudocode 4. 4 Jarak alternatif terhadap Solusi Ideal Positif dan Negatif
function calculate distances(matrix, ideal solution):
distances = []

for each row in matrix:
distance squared = 0

for each value, ideal in zip(row, ideal solution):
distance squared += (value - ideal) ** 2
end for
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distance = square_ root (distance_ squared)
add distance to distances
end for

return distances
end function

Dalam fungsi “calculate distances” dihitung jarak antara setiap baris dalam
matriks dengan solusi ideal positif (PIS) dan solusi ideal negatif (NIS) yang telah
didapat sebelumnya. Pertama variabel “distances” diinisialisasi sebagai list yang
akan menyimpan hasil perhitungan jarak antara setiap baris dalam matriks dengan
solusi ideal. Selanjutnya terdapat dua tingkat perulangan, perulangan pertama
iterasi melalui setiap baris dalam matriks. Perulangan kedua melakukan iterasi
melalui setiap elemen dalam baris dan menghitung kuadrat jarak antara nilai aktual
dan nilai ideal. Setelah selesai perulangan kedua, hasil kuadrat jarak diakarkan
untuk mendapatkan nilai jarak sebenarnya. Nilai jarak ini kemudian ditambahkan
ke dalam list “distances”.

5. Closeness Coefficient

Pseudocode 4. 5 Closeness Coefficient
function calculate closeness coefficient(relative closeness):
sum _relative closeness = sum(relative closeness)

closeness coefficient = []

for each closeness in relative closeness:

cc = closeness / sum relative closeness
add cc to closeness coefficient
end for

return closeness coefficient
end function

Kode tersebut digunakan untuk menghitung Closeness Coefficient (CC),

pertama variabel “sum relative closeness” dihitung sebagai jumlah dari semua
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nilai relative closeness. Variabel closeness_coefficient diinisialisasi sebagai list
yang akan menyimpan nilai CC untuk setiap baris dalam matriks. Kemudian
terdapat perulangan yang mengiterasi melalui setiap nilai relative closeness dan
menghitung CC dengan membagi nilai relative closeness dengan jumlah total
relative closeness.

6. Perankingan

Pseudocode 4. 6 Perankingan

function rank results(closeness coefficient):
ranking = sort indexes descending(closeness coefficient)
return ranking

end function

Perankingan dilakukan dengan mengurutkan nilai dari CC setiap alternatif,

mulai dari yang tertinggi sampai yang terendah.

4.1.1.2 Implementasi Perhitungan TOPSIS-OWA

1. Normalisasi Matriks Keputusan

Pseudocode 4. 7 Normalisasi Matriks Keputusan

function NormalizeMatrix (matrix) :
m = getRowCount (matrix)
n = getColumnCount (matrix)
normalizedMatrix = createMatrix(m, n)

for each column j in matrix:
min = findMinValueInColumn (matrix, 7Jj)
max = findMaxValueInColumn (matrix, 7J)

for each row i1 in matrix:
normalizedMatrix[i, j] = (matrix[i, j] - min) / (max
- min)
end for

end for

return normalizedMatrix
end function
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Dilakukan perhitungan normalisasi terhadap setiap elemen dalam matriks
keputusan, tujuannya adalah untuk membawa nilai — nilai yang beragam ke skala
yang seragam atau relatif terhadap rentang tertentu. Sesuai rumus tersebut tahap
pertama adalah mendapatkan nilai variabel m dan n, dimana m adalah jumlah baris
dan n adalah jumlah kolom dari matriks keputusan, kemudian membuat matriks
baru dengan ukuran yang sama, lalu dihitung nilai minimum dan nilai maksimum
dari setiap kolomnya, setelah itu dilakukan normalisasi. Dengan cara ini, setiap nilai
dalam matriks input diubah sehingga berada dalam rentang 0 hingga 1.

2. Mengagregasikan matriks keputusan ke dalam vektor menggunakan OWA

dengan bobot tertentu

Pseudocode 4. 8 Agregasi Matriks Keputusan
function owamatrix (A, w):

n getRowCount (A)

h createArray (n)

for each row i in A:
apu = getRow (A, 1)
sortedArray = sortDescending (apu)
h[i] = sum(multiply(sortedArray, w))
end for

return h
end function

Diketahui bahwa dalam fungsi “owamatrix” dimasukkan matriks keputusan
yang didefinisikan dengan variabel “A” dan bobot yang telah ditentukan yang
didefinisikan dengan variabel “w”. Selanjutnya, dilakukan inisialisasi variabel n
untuk menyimpan jumlah baris dalam matriks A, dan array h dibuat untuk
menampung hasil perhitungan OWA.

3. Menghasilkan bobot dengan RIM quantifier

Pseudocode 4. 9 RIM quantifier
\function Riml (n, m):
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re = createArray(n)

for h = 1 to n:
re(h - 1] = pow(h/n,

return re
end function

m) - pow((h - 1)/n, m)

Kode tersebut digunakan untuk menghasilkan bobot dengan Regularly

Increasing Monotone (RIM) quantifier. Nantinya bobot ini akan digunakan pada

perhitungan metode OWA tepatnya untuk mencari similarity. Fungsi “Rim1”

dimulai dengan mendefinisikan variabel “re” sebagai array yang akan menyimpan

hasil perhitungan bobot. Selanjutnya, dilakukan iterasi dari “h = 1" hingga “h =n”,

di mana setiap iterasi menghasilkan nilai bobot sesuai dengan rumus RIM. Bobot

ini dihitung dengan mengambil pangkat masing-masing dari rasio “h/n” dan “h-

1/n”. Hasil perhitungan tersebut kemudian disimpan dalam array “re”.

4. Similarity

Pseudocode 4. 10 Similarity

m = getRowCount (data)

for each row i1 in data:
for each column j in
simM[i, J] =1 -
pow (center (3], p)), 1 / p)
end for
end for

w = Riml (length (center),
totsim = owamatrix (simM,

return totsim
end function

function simLPowa (center, data, p, alpha):

simM = createMatrix(m, length (center))

center:
pow (abs (pow (datali,

alpha)

jl, p)

Fungsi simLPowa nantinya digunakan untuk mencari similarity dari

Posistive Ideal Solution (PIS) dan Negative Ideal Solution (NIS). Tahapannya
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adalah setiap elemen “simM” dihitung berdasarkan perbandingan antara elemen
data dan center menggunakan rumus similarity. Selanjutnya, bobot untuk metode
OWA dihasilkan dengan memanggil fungsi “Rim1” dengan parameter panjang
center dan nilai alpha. Akhirnya, matriks similarity tersebut diagregasi
menggunakan metode OWA dengan memanggil fungsi owamatrix. Hasil akhirnya,
yaitu Similarity to Positive Ideal Solution (SPIS) dan Similarity to Negative Ideal
Solution (SNIS).

5. Perhitungan TOPSIS-OWA

Pseudocode 4. 11 TOPSIS-OWA

function topsissimowa (data, crit, cc, SPIS, SNIS):
m = getRowCount (data)

= getColumnCount (data)

NormalizeMatrix (data)

= createMatrix(m, n)

n
a
r

for each row i1 in data:
for each column j in data:
rl{i, jl = wl[jl * ali, 7]
end for
end for

PIS = createArray(n)
NIS createArray (n)

for each column j in data:

if crit[j] == 1:
PIS[j] = maxColumn(r, 7Jj)
NIS[j] = minColumn(r, 3J)
else:
PIS[j] = minColumn (r, 7J)
NIS[j] = maxColumn(r, 7j)
end if
end for

SPIS = simLPowa (PIS, r, 1, 2)
SNIS simLPowa (NIS, r, 1, 0.1)

cc = createArray (m)
for each row i1 in data:
cc[i] = SPIS[i] / (SPIS[i] + SNIS[i])
end for
end function
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Kode tersebut digunakan untuk mencari Similarity to Positive Ideal Solution
(SPIS), Similarity to Negative Ideal Solution (SNIS), dan Closeness Coefficient dari
setiap alternatif dengan menggabungkan seluruh fungsi yang telah dijelaskan
sebelumnya. Fungsi tersebut akan mengambil variabel “data” yang merupakan
matriks keputusan dan variabel “crit” yang merupakan kriteria, keduanya telah di
input secara manual sebelumnya, kemudian data tersebut akan dihitung sampai
diketahui CC dari setiap alternatifnya.

Implementasi tersebut akan menghasilkan nilai yang ditampilkan pada

menu console Unity, sebagai berikut

tyEngine.Debu

Gambar 4. 1 Hasil Perhitungan Metode dalam Unity

Setelah itu nilai akan diurutkan dari yang terbesar sampai yang terkecil

untuk diambil peringkat alternatif terbaik.

4.2 Pengujian Sistem
Setelah metode diimplementasikan selanjutnya sistem akan masuk ke tahap

pengujian, pengujian dilakukan dengan cara memainkan game yang telah dibuat
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dan memastikan seluruh fitur dari sistem yang dibangun berjalan sesuai dengan

harapan.

4.2.1 Uji Coba Game

Player dipersilahkan untuk memainkan game sampai masuk kedalam battle
scene dikarenakan fitur rekomendasi pemilihan skill berada didalam scene tersebut.
Player dipersilahkan memilih berbagai skill yang berbeda untuk mengalahkan
musuh, sebab setiap skill memiliki kriteria yang berbeda. Maka dari itu setiap battle
scene memiliki bobot yang berbeda terhadap setiap kriteria skill. Game ini memiliki
3 battle scene, yang artinya player akan melawan 3 musuh yaitu prajurit hijau,
prajurit merah, dan boss yang harus dikalahkan Jendral de Kock.

Untuk memasuki battle scene, player diharuskan mengelilingi scene
petualangan sampai bertemu antara 3 musuh, player harus bertabrakan dengan salah
satu musuh yang ditemuinya agar player dapat memasuki battle scene. Di dalam
battle scene, player diberikan tombol untuk memunculkan sistem rekomendasi

TOPSIS — OWA, tampilan tombolnya adalah sebagai berikut.

Gambar 4. 2 Tombol Hint

Apabila player menekan tombol tersebut maka akan keluar tampilan sistem

rekomendasi seperti berikut ini.
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Jumlah Energy anda 100

Disarankan untuk menggunakan Skill 2

Topan Kegelapan

Gambar 4. 3 Sistem Rekomendasi

Sistem tersebut adalah sistem rekomendasi berbasis TOPSIS-OWA, bila

dibandingkan dengan TOPSIS, maka hasilnya sebagai berikut.

Tabel 4. 1 Hasil Sistem Rekomendasi Setiap Scene

Musuh TOPSIS-OWA TOPSIS
Prajurit Hijau Skill 1 Skill 1
Prajurit Merah Skill 5 Skill 5

Jendral de Kock Skill 2 Skill 2

1. Uji coba pertama dilakukan pada scene melawan Prajurit Hijau, digunakan
metode TOPSIS-OWA untuk perhitungan sistem rekomendasi, hasilnya sistem
memberikan saran untuk menggunakan Skill 1 (Portal Kehidupan) dan jika sisa
energy dibawah 60 maka disarankan menggunakan Skill 3 (Aura Alam).

Seperti pada gambar berikut ini.

Musuh : Prajurit Hijau

Gambar 4. 4 Battlescene Prajurit Hijau
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2. Uji coba kedua dilakukan pada scene melawan Prajurit Merah, digunakan
metode TOPSIS-OWA untuk perhitungan sistem rekomendasi, hasilnya sistem
memberikan saran untuk menggunakan Skill 5 (Bola Meteor) dan jika sisa

energy dibawah 60 maka disarankan menggunakan Skill 6 (Cakra Emas).

Seperti pada gambar berikut ini.

Musuh : Prajurit Merah

Gambar 4. 5 Battlescene Prajurit Merah

3. Uji coba ketiga dilakukan pada scene melawan Jendral de Kock, digunakan
metode TOPSIS-OWA untuk perhitungan sistem rekomendasi, hasilnya sistem
memberikan saran untuk menggunakan Skill 2 (Topan Kegelapan) dan jika sisa
energy dibawah 60 maka disarankan menggunakan Skill 4 (Bayangan Maut).

Seperti pada gambar berikut ini.
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Musuh : Jendral DeKock

Gambar 4. 6 Battlescene Jendral de Kock

4.2.2 Hasil Uji Coba

Implementasi sistem TOPSIS-OWA pada game ini dibuat langsung dengan
script C#, dimana seluruh input sekaligus perhitungan metodenya dilakukan dalam
script tersebut. Hasil dari perhitungan disimpan dalam variabel pada script C# dan
ditampilkan pada teks Unity.

Dikarenakan terdapat kriteria yang memiliki nilai berbeda di setiap scene
yakni K2 yang merupakan Skill Efectiveness dan K6 yang merupakan Energy Cost
maka dibuat matriks keputusan yang berbeda untuk setiap scene. Tidak hanya
matriks keputusan yang dibuat berbeda, pemberian bobot juga dibuat berbeda untuk
setiap battlescene menyesuaikan tingkat kepentingan pada setiap battlescene.

a. Prajurit Hijau

Tabel 4. 2 Matriks Keputusan Battlescene Prajurit Hijau

Alternatif K1 K2 K3 K4 K5 K6
Skill 1 100 25 7 6 7 60
Skill 2 100 11 8 7 6 70
Skill 3 100 18 5 7 7 20
Skill 4 100 12 6 7 6 10
Skill 5 100 10 7 8 6 13
Skill 6 100 12 7 7 6 10
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Kriteria Bobot
Enemy Health Point 0.08333333
Skill Effectiveness 0.30555556
Blue Attack 0.13888889
Red Attack 0.19444444
Green Attack 0.25
Skill Energy Cost 0.02777778

Sesuai dengan matriks keputusan dan bobot yang diberikan untuk melawan Prajurit

Hijau, dibandingkan hasil dari kedua metode yaitu TOPSIS dan TOPSIS-OWA,

berikut merupakan hasil dari kedua metode.

Tabel 4. 4 Perbandingan Metode Battlescene Prajurit Hijau

Alternatif TOPSIS Ranking TOPSIS-OWA Ranking
Skill 1 0.83518693 1 0.48462473 1
Skill 2 0.22810159 3 0.45473471 4
Skill 3 0.51107066 2 0.47403201 2
Skill 4 0.16417082 6 0.45112305 6
Skill 5 0.1871298 5 0.45720776 3
Skill 6 0.19363441 4 0.4526935 5
Total 2.11929421 2.77441576
b. Prajurit Merah
Tabel 4. 5 Matriks Keputusan Battlescene Prajurit Merah
Alternatif K1l K2 K3 K4 K5 K6
Skill 1 100 13 7 6 7 10
Skill 2 100 11 8 7 6 70
Skill 3 100 10 5 7 7 13
Skill 4 100 12 6 7 6 10
Skill 5 100 25 7 8 6 60
Skill 6 100 18 7 7 6 20
Tabel 4. 6 Bobot Battlescene Prajurit Merah
Kriteria Bobot
Enemy Health Point 0.08333333
Skill Effectiveness 0.30555556
Blue Attack 0.13888889
Red Attack 0.25
Green Attack 0.19444444
Skill Energy Cost 0.02777778
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Sesuai dengan matriks keputusan dan bobot yang diberikan untuk melawan Prajurit

Merah, dibandingkan hasil dari kedua metode yaitu TOPSIS dan TOPSIS-OWA,

berikut merupakan hasil dari kedua metode.

Tabel 4. 7 Perbandingan Metode Battlescene Prajurit Merah

Alternatif TOPSIS Ranking TOPSIS-OWA Ranking
Skill 1 0.23832208 3 0.46341004 3
Skill 2 0.23596851 4 0.45741641 4
Skill 3 0.13436047 6 0.45704115 5
Skill 4 0.17671543 5 0.45380574 6
Skill 5 0.89025028 1 0.48462473 1
Skill 6 0.52429539 2 0.4660849 2
Total 2.19991216 2.78238297

c. Jendral de Kock
Tabel 4. 8 Matriks Keputusan Battlescene Jendral de Kock

Alternatif K1 K2 K3 K4 K5 K6
Skill 1 100 13 7 6 7 70
Skill 2 100 25 8 7 6 60
Skill 3 100 12 5 7 7 10
Skill 4 100 18 6 7 6 20
Skill 5 100 10 7 8 6 13
Skill 6 100 11 7 7 6 10

Tabel 4. 9 Bobot Battlescene Jendral de Kock
Kriteria Bobot
Enemy Health Point 0.08333333
Skill Effectiveness 0.30555556
Blue Attack 0.25
Red Attack 0.19444444
Green Attack 0.13888889
Skill Energy Cost 0.02777778

Sesuai dengan matriks keputusan dan bobot yang diberikan untuk melawan Jendral

de Kock, dibandingkan hasil dari kedua metode yaitu TOPSIS dan TOPSIS-OWA,

berikut merupakan hasil dari kedua metode.
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Alternatif TOPSIS Ranking TOPSIS-OWA Ranking
Skill 1 0.31735611 3 0.46402958 4
Skill 2 0.89697741 1 0.49301939 1
Skill 3 0.18903542 6 0.45406636 6
Skill 4 0.50155385 2 0.47006981 2
Skill 5 0.24266724 4 0.46923905 3
Skill 6 0.22393331 5 0.45838376 5
Total 2.37152334 2.80880795

Berikut adalah bentuk grafik perbedaan dari kedua metode TOPSIS dan TOPSIS-

OWA, dimana pada grafik ini akan memperlihatkan perubahan posisi dan bentuk

dari

0.9
0.8
0.7
0.6
0.5
0.4
0.3
0.2
0.1

datanya.

Al

Diagram hasil dengan musuh Prajurit Hijau

A2

A3

+ A
—=C—= =0
A4 A5 A6

«=@=TOPSIS ==@=TOPSIS-OWA
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Diagram hasil dengan musuh Prajurit Merah

e —

Al A2 A3 A4 A5 A6

«=@=TOPSIS ==@=TOPSIS-OWA

Diagram 4. 2 Perbandingan Metode pada Scene Prajurit Merah

Diagram hasil dengan musuh Jendral de Kock

~ .

Al A2 A3 A4 A5 A6

«=@=TOPSIS =@=TOPSIS-OWA

Diagram 4. 3 Perbandingan Metode pada Scene Jendral de Kock

ketiga diagram tersebut dapat disimpulkan bahwa metode TOPSIS

menghasilkan nilai yang berbeda secara signifikan pada setiap alternatif, dan

menghasilkan perankingan alternatif yang sedikit berbeda namun untuk ranking 1

dan 2 hasilnya sama dengan metode TOPSIS-OWA sedangkan metode TOPSIS-
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OWA menghasilkan nilai yang hampir sama pada setiap alternatif. Jika dilihat dari
kebutuhan sistem metode TOPSIS menunjukkan nilai yang kurang sesuai pada
ranking 3 dari battlescene melawan Prajurit Hijau dan Jendral De Kock, sedangkan
metode TOPSIS-OWA dapat menunjukkan perankingan yang sesuai dengan

kebutuhan sistem, mulai dari ranking 1 sampai ranking 6.

4.3 Integrasi dengan Islam
1. Muamalah Ma’a Allah Subhanahu wa ta'ala

Di akhir game jika player berhasil mengalahkan Jendral de Kock maka akan
muncul panel win menandakan player memenangkan game, di dalam panel win
tersebut terdapat kalimat thayyibah hamdalah yang bermakna “segala puji bagi

Allah”. Hal ini terinspirasi dari Al — Qur’an surah Al-Fatihah ayat 2 yang berbunyi.

Yo il v b Aedq
M\ij\.\)w\

“Segala puji bagi Allah, Tuhan seluruh alam” (QS. Al-Fatihah:2)

Menurut tafsir kemenag RI atas ayat diatas menunjukkan bahwa segala puji
dipersembahkan hanya untuk Allah semata, Tuhan Pencipta dan Pemelihara seluruh
alam. Dialah Yang Maha Pengasih, Pemilik dan sumber sifat kasih. Dialah yang
menganugerahkan segala macam karunia, baik besar maupun kecil (Kementrian
Agama RI, 2024b). Sistem rekomendasi berbasis TOPSIS-OWA vyang telah
dibangun mempunyai tujuan untuk memudahkan player dalam menyelesaikan
game Pedjoeang, sistem ini semata mata adalah karunia dari Allah, untuk

hambanya. Oleh karena itu pada saat berhasil memenangkan game terdapat kalimat
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untuk mensyukuri karunia dari Allah, yakni kalimat hamdalah. Dan juga supaya
sebagai hamba-Nya, player selalu mengingat Allah saat mendapat nikmat sebagai
ungkapan bersyukur atau berterima kasih, seperti dalam firman-Nya Al-Qur’an

surat Ibrahim ayat 7
Sasd e & B35 2 05 N A5G 5 8 056 3

“Dan (ingatlah) ketika Tuhanmu memaklumkan, “Sesungguhnya jika kamu
bersyukur, niscaya Aku akan menambah (nikmat) kepadamu, tetapi jika kamu
mengingkari (nikmat-Ku), maka pasti azab-Ku sangat berat.”(QS. Ibrahim:7)

Ibn Katsir dalam kitab tafsirnya menjelaskan bahwa orang yang bersyukur
adalah orang yang tahu berterima kasih. Bukan sekedar banyak atau sedikitnya
rejeki yang diperoleh, disamping itu bersyukur juga dapat menambah keimanan
seseorang. Karena hal itu dalam sistem ini diterapkan kalimat hamdalah sebagai
ungkapan bersyukur kepada Allah (Andyan Fitryansyah & Hadiyyin, 2023).

Selain terdapat kalimat hamdalah saat berhasil memenangkan game,
terdapat juga kalimat tarji’ saat player kalah dalam game ini. Hal ini terinspirasi
dari Al-Quran surat Al-Bagarah ayat 156, yang bunyinya.

O3 1 T b B 6adezad 2350 T 30
“(vaitu) orang-orang yang apabila ditimpa musibah, mereka mengucapkan “Inna

lillahi wa inna ilaihi raji‘an” (sesungguhnya kami adalah milik Allah dan
sesungguhnya hanya kepada-Nya kami akan kembali).”’

Sesuai dengan tafsir kemenag RI kehidupan manusia memang penuh
cobaan. Dan kami pasti akan menguji kamu untuk mengetahui kualitas keimanan

seseorang dengan sedikit ketakutan, kelaparan, kekurangan harta, jiwa, dan buah -
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buahan. Bersabarlah dalam menghadapi semua itu. Dan sampaikanlah kabar
gembira, wahai nabi Muhammad, kepada orang-orang yang sabar dan tangguh
dalam menghadapi cobaan hidup, yakni orang-orang yang apabila ditimpa musibah,
apa pun bentuknya, besar maupun kecil, mereka berkata, inna’ lilla’hi wa inna' ilaihi
ralji'un (sesungguhnya kami milik Allah dan kepada-Nyalah kami kembali)
(Kementrian Agama RI, 2024a). Kekalahan dalam game ini merupakan suatu
musibah, dengan adanya kalimat tarji’ saat kalah dalam game, player diajak untuk
mengingat Allah saat menerima musibah dengan mengucapkan kalimat tarji’. Dan
juga agar player dapat bersabar dengan musibah yang dihadapinya.

Adanya kalimat thayyibah dalam game ini, dimaksudkan untuk player agar
selalu mengingat Allah dalam segala situasi dan kondisi.
2. Muamalah Ma’a An-Nas

Telah diketahui apabila player tidak menggunakan skill yang
direkomendasikan oleh sistem, maka player akan mengalami kekalahan dan
sebaliknya jika player mengikuti skill yang direkomendasikan oleh sistem maka
player dapat meraih kemenangan dalam game ini. hal tersebut terdapat kaitannya
dengan sistem yang menolong player untuk mencapai kemenangan dengan cara
membantu memilih skill yang digunakan, sebagaimana dalam agama Islam setiap
manusia diajarkan untuk selalu menerapkan perilaku tolong-menolong dan saling
membantu terhadap sesama seperti dalam Al — Qur’an surat Al-Maidah ayat 2 yang
berbunyi
S ki pAT ol e g e N ot ¥ pidT 0 ¥ A1 5Aa W Y e o

P b Ao W F G0 S L P I X Y PR VR L PP O
Sl Sl AT SLudl 1,87 033dT AT I8 18565 Yo 0s5i0fy o7 Je
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“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu melanggar syi'ar-syi‘ar Allah,
dan jangan melanggar kehormatan bulan-bulan haram, jangan (mengganggu)
binatang-binatang had-ya, dan binatang-binatang galaa-id, dan jangan (pula)
mengganggu orang-orang yang mengunjungi Baitullah sedang mereka mencari
kurnia dan keridhaan dari Tuhannya dan apabila kamu telah menyelesaikan
ibadah haji, maka bolehlah berburu. Dan janganlah sekali-kali kebencian(mu)
kepada sesuatu kaum karena mereka menghalang-halangi kamu dari Masjidil
haram, mendorongmu berbuat aniaya (kepada mereka). Dan tolong-menolonglah
kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-menolong
dalam berbuat dosa dan pelanggaran. Dan bertakwalah kamu kepada Allah,
sesungguhnya Allah amat berat siksa-Nya (QS. Al-Maidah:2)

Berdasarkan tafsir Kemenag RI tentang ayat diatas manusia diperintahkan
untuk saling tolong-menolong, dan tidak diperbolehkan untuk saling membenci
(Lajnah Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2022b). Sistem yang dibangun bertujuan
untuk menolong player dalam mengalahkan musuh dan mencapai kemenangan,

diharapkan player juga dapat menerapkan dalam kehidupan sehari — hari untuk

saling tolong-menolong sesama manusia dan tidak saling membenci.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian mengimplementasikan metode Technique for Order Performance
by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) berbasis Ordered Weighted Averaging
(OWA) untuk melakukan perhitungan rekomendasi pemilihan skill pada game
“PEDJOEANG”. Perankingan alternatif berdasarkan matriks keputusan dan bobot
yang telah ditentukan, adapun matriks keputusan dan bobot pada setiap battlescene
dibuat berbeda karena menyesuaikan dengan kebutuhan dalam scene tersebut.

Setelah sistem dibuat dan metode diimplementasikan, hasil dari metode
TOPSIS-OWA dibandingkan dengan TOPSIS dan telah diketahui bahwa hasil
perankingan dari metode TOPSIS kurang sesuai dengan sistem yang dibuat yakni
pada ranking 3 scene melawan Prajurit Hijau dan Jendral De Kock, namun tetap
sesuai dengan sistem pada ranking 1 dan 2, sedangkan hasil dari TOPSIS-OWA
menunjukkan perankingan yang sesuai dengan sistem mulai dari ranking 1 sampai
ranking 6 di seluruh scene.

Setelah dilakukan pengujian dengan membandingkan metode TOPSIS-
OWA dan metode TOPSIS, dapat diambil kesimpulan bahwa metode TOPSIS-

OWA layak untuk digunakan dalam sistem.

5.2 Saran
Meskipun telah dilakukan proses pengujian dan mendapatkan kesimpulan,

peneliti menyadari bahwa masih terdapat kekurangan pada penelitian ini dan
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peneliti ingin memberikan saran yang ditujukan untuk penelitian selanjutnya,

berikut beberapa saran yang diberikan.

1. Penambahan alternatif dan kriteria yang lebih beragam. Dengan tujuan membuat
player membutuhkan sistem rekomendasi yang dibuat.

2. Penggunaan metode lain dalam sistem rekomendasi, baik metode yang dapat
dikombinasikan dengan metode TOPSIS ataupun metode selain TOPSIS.
Dengan harapan memperoleh hasil yang lebih baik.

3. Penambahan animasi, mekanik game, cerita sehingga membuat game lebih

menarik untuk dimainkan.
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