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dan (ingatiah juga), tatkala Tuhanmu
memaklumkan; ""Sesungguhnya jika kamu
bersyukur, pasti Kami akan menambah (nikmat)
kepadamu, dan jika kamu mengingkari (nikmat-
Ku), Maka Sesungguhnya azab-Ku sangat pedih®,

Vi



PERSEMBAHAN

Dengan menyebut Asma-Mu yang Agung, syukurku akan segala
karunia-Mu, serta shalawat serta salam kepada Muhammad SAW
kekasih-Mu,

Ya Allah, semoga setiap langkah selalu Engkau ridhoi dengan segala
rahmat-Mu

Saya Persembahkan karya ini kepada semua pihak yang telah
membantu dalam menyelesaikan karya ini

Bapak Drs.H.Yaslikan, M.H. dan Ibu Hj.Masfufah, orang tua
hebat yang selalu menyayangi dan mengasihiku dalam setiap langkah
hidupku.

Kakak - kakakku tercinta Choiruddin, M.M, Verny Dwi Ch,
Mukhlish Fuadi, S.Kom, Atim Mufarridah
Serta adikku tersayang Faiz Azizah yang selalu memotivasiku

Keluarga besar Semo dan Moh.Thoha

Izzul, Lutfi , Ardhy, Chakim, Sari, Nur, Dian, Ludvi, Atik, Fat,
Faiq, Ikhsan, Aang, dan Abi teman kuliah yang konyol dan teman
main yang asyik, terima kasih udah menemani hari - hariku..
Teman - teman UIN Malang,

Khususnya teman-teman jurusan Teknik Informatika 2009

Kepada setiap orang yang telah membantu
Terima kasih.

Vi

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

AL LIBR;

CENTI



KATA PENGANTAR

Segala puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena atas
segala rahmat dan limpahan hidayah-Nya, skripsi yang berjudul “Desain
Perubahan Animasi Pergerakan Non Palyer Character pada Game 3D Edukasi
Bahasa Arab Menggunakan Fuzzy Mamdani” ini dapat penulis selesaikan sebagali
salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana pada program studi Teknik
Informatika jenjang Strata-1 Universitas Islam Negeri (UIN) Maulana Malik
Ibrahim (Maliki) Malang. Sholawat serta salam semoga senantiasa Allah
limpahkan kepada Nabi Muhammad SAW, keluarga, sahabat dan seluruh

umatnya yang rela berkorban demi kemajuan Islam.

Dalam penyelesaian skripsi ini, banyak pihak yang telah memberikan
bantuan baik moril maupun materiil. Atas segala bantuan yang telah diberikan,
penulis ingin menyampaikan doa dan ucapan terima kasih yang sedalam-
dalamnya kepada:

Prof. DR. H. Mudjia Rahardjo, M.Si, selaku Rektor Universitas Islam
Negeri (UIN) Maulana Malik Ibrahim Malang beserta seluruh staf. Dharma
Bakti Bapak dan Ibu sekalian terhadap Universitas Islam Negeri Malang

turut membesarkan dan mencerdaskan penulis.

viii



Dr. Hj. Bayyinatul Muchtaromah., drh.,M.Si, selaku Dekan Fakultas Sains
dan Teknologi Universitas Islam Negeri Malang beserta staf. Bapak dan ibu
sekalian sangat berjasa memupuk dan menumbuhkan semangat untuk
maju kepada penulis.

Ririen Kusumawati, M.Kom selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika,
yang telah memotivasi, membantu dan mengarahkan penulis menyelesaikan
penulisan skripsi ini. Tanpa partisipasi beliau, sulit untuk menyelesaikan studi
ini dalam tujuh semester.

Hani Nurhayati, MT selaku Dosen Wali sekaligus pembimbing skripsi
penulis di jurusan Teknik Informatika UIN Maliki Malang. Beliaulah orang
tua penulis di UIN Maliki Malang yang telah banyak memberikan
bimbingan serta motifasi kepada penulis dalam menempuh jenjang
pendidikan ini.

A’la Syaugi, M.Kom selaku dosen pembimbing skripsi, beliau yang telah
membimbing dan mengarahkan penulis dalam menyusun skripsi ini.

Seluruh Dosen Universitas Islam Negeri (UIN) Maliki Malang, khususnya
Dosen Teknik Informatika dan staf yang telah memberikan ilmu kepada
penulis selama tiga setengah tahun, dan dukungan untuk menyelesaikan
penulisan skripsi ini.

Bapak dan Ibuku tersayang, kakak- kakakku, adikku dan seluruh keluarga
besar di Lamongan yang telah banyak memberikan doa, motivasi dan

dorongan dalam penyelesaian skripsi ini.



Semua sahabat yang telah membantu penulis hingga terselesaikannya skripsi

ini, khususnya kepada teman-teman TI-UIN Malang angakatan 2009 semoga

Allah SWT memberikan balasan yang setimpal atas jasa dan bantuan yang

telah diberikan.

Dan kepada seluruh pihak yang mendukung penulisan skripsi ini, yang

tidak dapat disebutkan satu persatu, penulis ucapkan terima kasih yang

sebesar-besarnya.

Berbagai kekurangan dan kesalahan mungkin pembaca temukan dalam

penulisan makalah ini, untuk itu penulis menerima segala kritik dan saran dari
pembaca. Semoga penulisan skripsi ini bermanfaat bagi pembaca sekalian.

Wassalamualaikum Wr. Wh.

Malang, 20 Juni 2013

Penulis



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i ii
SURAT PERNYATAAN .ot siiere e enaaeea e ii
HALAMAN PERSETUJUAN ... .ot \Y;
HALAMAN PENGESAHAN ... a e Y
HALAMAN MOTO ...ttt e e snanrena e e e e vi
HALAMAN PERSEMBAHAN ......ooooiiiiiiii e vii
KA AAPENGANTAR. Sl AN A .....8 Viii
PAFTAR KOG, .o Feereiieniinnessinneteeponss ussassnsanannes ool e s se e sasgiieesssss Xi
AR ARSI B E L .. A . e Xiv
DAFTARGAMEBAR et tvet - otk . e s sdannnes saas Moo e XV
B S N RSN OnON [t . . 0L BOVE. SO . . XVii
BAB | PENDAHULUAN .....oiiiiiiiisesenesesnnnsnnnnnnnnennnn 4
IRIRISETERSElCl N R E—r.. b . [ BT A — il
1 RRUMUSENRVESala . .ol ... O A . . R 4
i\ JEAASATNNIESAlEl, . W . 1o . SR 4
1.4 Tujuan Penelitian ..........ccocoeeiiiiee i 4
1.% NENRGRRERE RS i . A A . 4
1.6 SistematikaPenUIISAN..........cccuviiiiiiieiii et 4
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA ..ot 6
2.1 Pengertian Permainan (Game) .........cccccocveeeiiieesiiieesiieessieeesieeenns 6

2.1.1 Advanture Game (Game Petualangan) ............ccccceveveennnnn. 7

2.1.2 NPC (Non Player Character) .........ccccccooveeiiivieiiiecsiiiee s, 9

2.1.3 Pembelajaran dalam Pandangan Islam ............c.cccccoeoveeinnen. 10
2.2 Pengertian Bahasa Arab .........ccccvveeiiiiiiee i 11

2.2.1 Urgensi Mempelajari Bahasa Arab .........cc.ccccoeeviveiiiineennen. 12

2.2.2 Urgensi Teknologi dalam Pembelajaran Bahasa Arab .......... 13
2.3 Test Arabic as Foreign Language (TOAFL) ......ccccoeviieeviieeiinenne, 14
2.4 Artficial Intelligence (Kecerdasan Buatan) ............ccccceevivveeinnenne, 15
2.5 L0QIKA FUZZY ..o 15

2.5.1 Fuzzy dalam Game ........ccccccceeeiiiiee i 17

2.5.2 HIMPUNAN FUZZY ....c.ooeoiieeecee e 17

2.5.3 Fungsi Keanggotaan ..........cccceeeevuveeiiiieeiiiee e 18

2.5.4 OPErator FUZZY ....uvvviiiieiiiiiiiiiiiiee et 19



2.5.5 FUNGST IMPHKAST ...ovvveiiiiiiei e 21

2.5.6 SIStEM FUZZY ..o 20
2.6 Sistem Inferensi Fuzzy Mamdani ... 23
2.7 Bahasa Pemrograman Lite-C .......cccccvviiureiiiieiiiie e 26
2.8 3D GaME STUIO ..eeivvieeiiiieeiiie et e siee e sie e ee e stee e e e e e eneeee e 27
2.8.1 Editor g, . ..o 28
2.9 Penelitian Terkail..........ccveiiieeiiiee i see e e 30
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM ................... 32
3.1 Analisis dan Perancangan SIStEM ..........cccccevvieiiiiiiiieiiienieenee e 32
1.1 Keterangan WmumiGame .................--Sab i s 32
A Ty 0 0T T e I Pty e, PEEE 33
S SEerampyianUmunT Game s . B .oy, e 32
S Bk K ar e, . . B B O . s 35
B2 PeraREangaRRARII Kasi, i . B, B . B A e 37
3.2.1 Perancangan AntarmukaVideo INtro ...........cccceevvveeviiveennnnn. 37
3.2.2 Antarmuka Menu Game ..........cccvveeriieesiieeeiieeesieeesiee e e 38
3.2.3 Perancangan Antarmuka Game ...........cccoveeiiieniienineiiieeninens 39
3.2.4 Perancangan Antarmuka Video Penutup .........ccccoeevevivieninnns 39
3.2.5 Perancangan Permainan pada Bagian Awal ............cc.ccecueee. 40
3.2.6 Perancangan Permainan pada Stagel ..........cccccceevivveeiiineennnnn. 41
3.2.7 Perancangan Permainan pada Stage2 ..........ccccceevvvveeviveeennnnn. 42
3.2.8 Perancangan Permainan pada Stage3..........ccccceevivveeiveeennnen. 45
3.3 Perancangan Fuzzy Mamdani ..........cccccocvveeiiieciiec e 45
3.3.1 Pembentukan Himpunan FUzzy .........ccccccoeveevieeeiiie e, 46
3.3.2 Aplikasi Fungsi ImpliKasi ..........ccccooevveiiieiciic e, 50
3.3.3 KOMPOSIST ALUFAN ...ovviiieeiiiiiie e eeiies e an e 52
3.3.4 Penegasan (Defuzzyfikasi) ........cccoceriiiiiieeiiiiiiieniiiineenn, 54
3.3.5CoNtON KASUS .....eoiiiiiiiiiiiiieiiiiesiiee st 55
3.4 Kebutuhan SISTEM ......ooviiiiiiiie e 64
3.5 Cara Memainkan GaIme .........ccceovuieieierieeiiee e see e 66
3.6 Kebutuhan PC PEMAIN .....ccooviiiiiieiiieiee e 66
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .......ccooiiiiiieiiece e, 54
4.1 IMPIEMENLAST ..eecvviieiiiec et 54
4.2 Implementasi Fuzzy Mamdani Pada Animasi
Pergerakan NPC (KUda) .........ccccoiiiieiiiieciie e 67
4.2.1 Implementasi Pada Script Lite-C .......cccevvvivieiiiieiiesiiene, 67
4.3 Implementasi Aplikasi GAME ........cccovvveiiiii i 73
4.3.1 Antarmuka INTrO .....ccvveiviiiie e 74



4.3.2 Antarmuka MENU ........ocoviiiiiiiiieic e 75
4.3.3 Scene Game pada Stage Awal .........ccoooveiiiiiiiien 76
4.3.4 Scene Game pada Stagel ... 77
4.3.5 Scene Game pada Stage2 ..........cccceerveiiienieeiie e 78
4.3.6 Scene Game pada Stage3 .........ccocvevieeiiiinieee e 81
4.3.7 Antarmuka Video PENUEUP .......oovvviiieiiiiiiieiieeiie e 82
4.3.8 Scene Sistem Menampilkan Soal ............ccccooviviiiiiinienn. 83
4.4 Peng U8 i B S S 84
4.4.1 Rekapitulasi Hasil Coba Metode ............ccccvviiiiiiieiiiiineee 84
4.4.2 Rekapitulasi Hasil Coba Penggunaan Memori dan CPU ...... 86
4.4.3 Rekapitulasi Hasil KUISIONEr ..........cccoovieiiiiiieiiienieciee 88
YA RV SN R A A W 91
B e S o e o . . . . . e T 92
B, A B O O 92
RS N AP A N S . Vo . B S
LAMPIRAN-LAMPIRAN ..ot

Xiii

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Hasil Uji Coba Jumlah Langkah KakKi.............cccooceiiinnnnnnn.
Tabel 3.2 Fungsi Keyboard dan Mouse untuk Memainkan Game..........
Tabel 3.3 Kebutuhan PC Pemain............coovveiiiveiiiee e s
Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Metode ............cccoovviiniiinennn.
Tabel 4.2 Rekapitulasi Penggunaan Memori dan CPU Non Fuzzy
Mamgdais..... o B SN M0 p
Tabel 4.3 Rekapitulasi Penggunaan Memori dan CPU Fuzzy
I L N - e e et e s st A e e e o
Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil KUISIONET ...........ccccoovveiiiiiiiiiee e e,

Xiv

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Hirarki gerak perilaku ............ccooovveiiiiiiiiiiiiiiiicniien
Gambar 2.2 Kurva SEGItIJA ......ooveeieeeiieeiiiesiee st
Gambar 2.3 Kurva Bahu .........ccoooiiiiiiiee e
Gambar 2.4 Contoh skrip untuk menampilkan kata ..............ccccceeeeeenn
Gambar 2.5 Contoh skrip untuk menampilkan model 3D .....................
Gambar 3.1 Storyboard Game............cocoeeiieeiiiiiie e
Gambar 3.2 Antarmuka Video INtro.........cocveveviiieiiire e
Gambar 3.3 Antarmuka Menu Game..........cccvveviireeiiieeiieeesieeesieee e
Gambar 3.4 Antarmuka Game.............cocvveeiiieeeiiieesiere e e sieeesiae e
Gambar 3.5 Antarmuka Video Penutup..........cccocvvviieiiiiniin e
Gambar 3.6 Flowchart Permainan Bagian Awal.............cccccovviiiiiinnnn
Gambar 3.7 Flowchart Permainan Stagel .........cccoovveviienieniienieeninnn
Gambar 3.8 Flowchart Permainan Stage2 ..........cccceevvveiiieeeiieeesieeene,
Gambar 3.9 Flowchart Permainan Stage3..........coceoviveiiiveciieeeciieene,
Gambar 3.10 Sistem Inferensi Fuzzy Mamdani .........cc.cccccveevvveeiienenne
Gambar 3.11 Fungsi Keanggotaan Uang SEWa..........c..ccccveervveeiveeenne
Gambar 3.12 Fungsi Keanggotaan RUMPUL ........ccceeovvveiiieeciieee s,
Gambar 3.13 Fungsi Keanggotaan Kondisi Kuda............cccccceveeivnennne,
Gambar 3.14 Fungsi Keanggotaan Animasi Pergerakan NPC (Kuda) ...
Gambar 3.15 Surface Fuzzy Mamdani Animasi Pergerakan NPC.........
Gambar 3.16 Fungsi Keanggotaan Untuk Uang Sewa =1300 ...............
Gambar 3.17 Fungsi Keanggotaan Untuk Nilai Rumput =5.................
Gambar 3.18 Fungsi Keanggotaan Untuk Nilai Kondisi Kuda = 470....
Gambar 4.1 Animasi Pergerakan Kuda Diam ............ccccccoveeviine i,
Gambar 4.2 Animasi Pergerakan Kuda JOrog............cccoocvveeiineeinnnnnn,
Gambar 4.3 Animasi Pergerakan Kuda Torolong................coeevvvveeeeeeeennnns
Gambar 4.4 Animasi Pergerakan Kuda CongKlang...........cccceevvivveeeeninnnen..
Gambar 4.5 ViIdeo INtrOL .......ccovviiieiiieiieeee e s
Gambar 4.6 VIde0 INrO2 .......cccoiiiriiieiiieiee e
Gambar 4.7 Tampilan Pilihan Menu...........ccccceoviie i,
Gambar 4.8 Menu KelUar...........cccoiiiiiiiie e
Gambar 4.9 Menu Cara Bermain..........ccccoveveivienieenie e
Gambar 4.10 Menu DeVeIOPEr .........coeeiiieeiiiecccee e
Gambar 4.11 Menu Pengaturan ............cocveeiiveeiiieeeciee e sree e
Gambar 4.12 Tampilan Menu Mulai ...,
Gambar 4.13 Scene Pada Stage Awal ...........coceevvviiiiie v,



Gambar 4.14 Scene Pada Stagel ........cccocveveeiiieniiienieee e 77
Gambar 4.15 Scene Pada Stage2 ..........cocvvereeiiieiiienie e 79
Gambar 4.16 Scene pemain diserang dan dibantu oleh Syekh

N G U 1 PSSR 79
Gambar 4.17 Scene pemain mengumpulkan rumput..............cccooceeienn 80
Gambar 4.18 Scene pemain membayar sewa kuda kepada Khan

P 1Y (o [ S I T PP, Sy, RO 80
Gambar 4.19 Scene pemain menghampiri kuda............cccooeiiieiiinnnn. 81
Gambar 4.20 Scene pemain menunggangi Kuda............ccccooeviieiiinninnn 81
Gambar 4.21 Scene pemain pada Stage3.........cccoovveriiieriieeiieiiienieeninns 82
Gambar 4.22 Video PeNUIUP GamME .......ccoouvriiieiieiiie et 83
Gambar 4.23 Scene SKOr PEMAIN. .........ccciveiiiee e see e 83
Eambar 4,24 ScemesSoal el Lol . B L L 84

XVi

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



SURAT PERNYATAAN
ORISINALITAS PENELITIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Atim Mufarrihah

NIM : 09650192

Fakultas / Jurusan : Sains dan Teknologi / Teknik Informatika

Judul Penelitian : DESAIN PERUBAHAN ANIMASI PERGERAKAN

NON PLAYER CHARACTER PADA GAME 3D EDUKASI BAHASA ARAB
MENGGUNAKAN FUZZY MAMDANI

Menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa hasil penelitian saya ini
tidak terdapat unsur-unsur penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang
pernah dilakukan atau dibuat oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis dikutip
dalam naskah ini dan disebutkan dalam sumber kutipan dan daftar pustaka.

Apabila ternyata hasil penelitian ini terbukti terdapat unsur-unsur jiplakan,
maka saya bersedia untuk mempertanggungjawabkan, serta diproses sesuai

peraturan yang berlaku.

Malang, 20 Juni 2013

Yang Membuat Pernyataan

Atim Mufarrihah
NIM. 09650192

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



ABSTRAK

Mufarrihah, Atim. 2013. Desain Perubahan Animasi Pergerakan Non Player
Character pada Game 3D Edukasi Bahasa Arab Menggunkan Fuzzy Mamdani.
Pembimbing : (1) Hani Nurhayati, MT, (2) A’la Syauqi, M.Kom.

Kata Kunci : Bahasa Arab, Pembelajaran Bahasa Arab, Game 3D, Fuzzy
Mamdani

Bahasa Arab merupakan bahasa utama dari 22 negara, dan merupakan bahasa
tertua di dunia serta hanya sedikit perubahan selama ribuan tahun. Dengan
demikian bahasa Arab merupakan bahasa yang penting untuk difahami dalam
kehidupan manusia. Akan tetapi belajar bahasa Arab tidaklah mudah, karena
bahasa Arab termasuk bahasa yang rumit dan metode pembelajaran bahasa Arab
selama ini juga terkesan membosankan. Berdasarkan latar belakang tersebut
penelitian dilakukan untuk menciptakan sebuah media pembelajaran bahasa Arab
yaitu sebuah game 3D edukasi bahasa Arab dengan menggunakan metode fuzzy
mamdani sebagai kontrol perubahan animasi pergerakan Non Player Character
(NPC) yang mana metode fuzzy mamdani merupakan metode yang intuitif dan
mirip dengan pemikiran manusia. Sehingga diharapakan game 3D edukasi
pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih menarik. Mengacu pada penelitian dapat
diketahui bahwa penggunaan fuzzy mamdani sebagai kontrol perubahan animasi
pergerakan Non Player Character (NPC) berjalan dengan baik sesuai dengan
rancangan dengan prosentase kesesuaian sebesar 95%.
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ABSTRACT

Mufarrihah, Atim. 2013. Design Change Animation the Movement of the Non
Player Character on 3D Arabic Educational Game . Pembimbing : (1) Hani
Nurhayati, MT, (2) A’la Syauqi, M.Kom.

Kata Kunci : Arabic, Arabic Educational, 3D Game, Fuzzy Mamdani

Arabic is the main language of 22 countries, the oldest language in the world and
only a slight change for thousands of years. Thus the Arabic language is the
language that important to be understood in human life. However, learning of
Arabic is not easy, because the Arabic language including language that
cumbersome and Arabic language learning method for this was also impressed.
Based on the background of research conducted to create a media learning Arabic
is an Arabic education 3D games using fuzzy mamdani as control of change the
animated movement of the Non-Player Character (NPC) whose method of fuzzy
mamdani is the method that is intuitive and similar to human thought. So the
expected 3D games educational learning Arabic is becoming more
interesting.Referring to research can be aware that the use of fuzzy mamdani as
control of change the animated movement of the Non-Player Character (NPC) is
going well according to plan with the percentage compliance of 95%.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Bahasa Arab adalah bahasa yang digunakan secara luas di alam ini.
Bahasa Arab merupakan bahasa utama dari 22 negara yang telah digunakan lebih
dari 250 juta orang, dan telah dijadikan bahasa kedua di negara- negara Islam
serta sebagai bahasa tetap di organisasi Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB).
Bahasa Arab termasuk salah satu bahasa tertua yang ada di dunia dan merupakan
bahasa asli dari banyak bahasa, bahkan ada teori yang menyatakan bahwa "bahasa
Arab merupakan asal dari bahasa-bahasa” hal tersebut didasari dari kenyataan
bahwa orang Arab mudah melafalkan bahasa apapun, tidak seperti orang- orang
yang bukan orang Arab, yang kesulitan jika melafalkan huruf arab yang tidak ada
dalam bahasa asli mereka. Dalam ribuan tahun, hanya ada sedikit perubahan
dalam bahasa ini. Bahkan, bahasa Arab memiliki pengaruh yang besar dalam
sebagian besar bahasa yang ada di masa Kini (arabion.net). Dengan demikian
bahasa Arab merupakan hal yang penting untuk difahami dalam kehidupan
manusia.

Dalam Al Quran juga disebutkan yaitu:

(Y <o s) u&‘,ﬂ,j@f_ Lﬂfa‘ouﬂ L:\

Artinya:
“Sesungguhnya Kami menurunkannya berupa Al Qur'an dengan

berbahasa Arab, agar kamu memahaminya. ” (QS. Yusuf: 2)



(YA e )Gk pal g3 (3 58 Guse U8
Artinya:
“(ialah) Al Quran dalam bahasa Arab yang tidak ada kebengkokan (di
dalamnya) supayva mereka bertakwa.” (OS. Az-zumar:28)
Maksud dari ayat — ayat diatas adalah “...yang berbahasa Arab...”
dengan menggunakan lisan Arab diharapkan dapat dipahami dan dimengerti
makna- maknanya, agar dapat diambil petunjuk darinya dan mendapatkan
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kesempurnaan serta kebahagiaan. “ ...agar kamu memahaminya...” agar mantap
memahaminya dan mengetahui apa yang terdapat padanya berupa petunjuk dan
cahaya (Al-Jazairi,2007:766-767). Allah memberikan seluruh hidayah dalam
Alguran perumpamaan tentang umat —umat terdahulu dalam masalah keimanan,
pendustaan, kebaikan, kerusakan, keberhasilan dan kerugian mereka.
menggunakan bahasa Arab.”....Tidak ada kebengkokan (didalamnya)....”, yakni
kerancuan sesuatu yang samar, ataupun perselisihan agar mereka mau mengingat,
yaitu mengambil pelajaran sehingga mereka beriman dan mengesakan Allah, agar

mereka selamat dari azab dan mendapatkan kebahagiaan(Al-Jazairi,2009:360-

361).

Realitas tersebut mempengaruhi mulai banyaknya dikembangkan
pembelajaran bahasa Arab dalam wadah lembaga pendidikan formal maupun
nonformal dan juga standarisasi penilaian yang disebut dengan TOAFL (Test of
Arab as A Foreign) yang telah dikembangkan di lembaga pendidikan formal Islam
strata (S1), magister (S2) dan doktor (S3) yang bertujuan agar anak didik
memiliki ketrampilan bahasa Arab yang matang (Barmawi, 2011:10). Akan tetapi

bahasa Arab yang terkenal dengan kerumitan tata bahasa dan kekayaan kosa



katanya menjadi tantangan tersendiri bagi masyarakat untuk menguasainya. Tidak
hanya kalangan orang awam, bagi santri yang belajar bahasa Arab di pondok
pesantren pun mengalami kesulitan. Kondisi umum pembelajaran bahasa Arab
juga banyak mengalami kendala yang mengarah pada rendahnya motivasi siswa
dalam belajar, bila dibandingkan tatkala belajar bahasa asing yang lain.
Kemungkinan yang terjadi adalah, pembelajaran bahasa Arab selama ini
menggunakan metode yang membosankan bagi siswa(Umi, Rosyidi, 2008 : 8).
Dengan demikian dibutuhkan media pembelajaran yang menarik dengan
harapan dapat membantu mempermudah anak didik dalam belajar bahasa Arab
sehingga dapat meningkatkan kualitas ketrampilan anak didik dalam bahasa Arab.
Menurut Hamid dkk pendekatan pembelajaran dengan media dan teknik
pembelejaran sangat berperan dalam menyampaikan pengalaman belajar serta bisa
merubah pengalaman belajar menjadi pengalaman yang nyata (terindera) (Hamid
dkk, 2008:6). Salah satu media yang dapat dijdikan solusi adalah game edukasi
atau game pembelajaran, pada penelitian ini game ditujukan untuk mahasiswa
yang ingin mempelajari bahasa Arab maupun berlatih untuk menghadapi tes
TOAFL dan mengacu pada penelitian sebelumnya yang mana game dibangun
menggunakan logika fuzzy maupun fuzzy sugeno pada penelitian ini game yang
dibangun merupakan Game 3D berjenis Advanture dengan menggunakan metode
Fuzzy Mamdani sebagai metode pendukung keputusan untuk menentukan
pergerakan NPC, dengan kelebihan fuzzy mamdani yang lebih intuitif dan lebih
mirip dengan pemikiran manusia (Arshdeep, Amit, 2012), diharapakan game 3D

edukasi pembelajaran bahasa Arab menjadi lebih menarik .



1.2 Identifikasi Masalah
Apakah implementasi fuzzy mamdani sesuai untuk kontrol perubahan animasi

pergerakan non player character (kuda) pada game 3D edukasi bahasa Arab?

1.3 Batasan Masalah

Batasan permasalahan dalam pembuatan aplikasi ini meliputi:

a. Permainan ini dimainkan oleh satu pemain / single player.

b. Permainan yang dibangun berjenis Advanture Game untuk dimainkan di PC.
c. Permainan ini terdapat 3 level sesuai dengan tingkat kesulitan.

d. Konten permainan adalah soal —soal TOAFL (Test of Arab as A Foreign).

e. Permainan ini ditujukan untuk mahasiswa.

1.4 Tujuan Penelitian
Membuktikan metode Fuzzy Mamdani sesuai untuk kontrol perubahan animasi

pergerakan NPC (kuda) dalam membangun game 3D edukasi bahasa Arab.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai media pembelajaran yang dapat
mempermudah pengguna dalam belajar bahasa arab, sebagai media latihan tes

TOAFL dan hiburan yang mendidik, menarik dan menyenangkan.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan tugas akhir ini tersusun dalam 5 (lima) bab dengan sistematika

penulisan sebagai berikut :



BAB | Pendahuluan
Pendahuluan, membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, sistem penelitian dan
metode penelitian.
BAB Il Tinjauan Pustaka

Pada bab ini menjelaskan beberapa teori yang mendasari dalam
penelitian ini. Adapun yang dibahas dalam bab ini antara lain: 1) Permainan
(Game). 2) Bahasa Arab. 3) Test of Arabic as Foreign Language (TOAFL). 4)
Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan). 5) Logika Fuzzy 6) Sistem Inferensi
Fuzzy Mamdani. 7) Bahasa Pemrograman Lite-C. 8) 3D Game Studio. 9)

Penelitian Terkait

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Menganalisa kebutuhan sistem untuk membuat game meliputi spesifikasi
kebutuhan software dan perancangan game 3D edukasi bahasa Arab dengan
mengimplementasikan fuzzy mamdani pada pergerakan NPC beserta penjelasan

metode yang digunakan.

BAB IV Hasil dan Pembahasan
Menjelaskan tentang hasil pengujian dari perancangan sistem dan

implemetasi metode, sehingga dapat ditarik kesimpulan.

BAB V Penutup

Bab Penutup berisi tentang kesimpulan berdasarkan hasil pengujian dari
pembahasan dan berisi saran yang diharapkan penulis sebagai bahan
pertimbangan untuk pihak — pihak yang akan melakukan pengembangan

penelitian ini.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1  Pengertian Permainan (Game)

Game merupakan suatu sistem yang memiliki aturan-aturan tertentu dimana
pemain akan terlibat di dalam suatu permasalahan sehingga dapat menghasilkan suatu
hasil yang dapat diukur yaitu menang atau kalah (Salen & Zimmerman, 2003).

Game adalah media untuk melakukan aktifitas bermain. Aktifitas bermain
merupakan suatu aktifitas yang meliputi pemecahan masalah yang menjadi tantangan
dari game tersebut, dengan mengikuti suatu aturan tertentu. Game menjadi menarik
karena tantangan dan aturan pada game dikemas dalam suatu skenario tertentu. Dari
satu sisi, aktifitas bermain game dipandang sebagai suatu aktifitas yang tidak
produktif. Namun, disisi lain bermain game dapat dipandang sebagai sebuah aktifitas
belajar. Hal ini terjadi karena pemain dituntut untuk mempelajari cara-cara yang
harus dilakukan untuk menaklukkan tantangan yang diberikan. Dengan demikian,
dengan memasukkan konten pembelajaran didalamnya, game dapat digunakan
sebagai sebuah sistem instruksional (Mahtarami, Ifansyah, 2010).

Game edukasi adalah permainan yang telah dirancang untuk mengajar orang
tentang topik tertentu, memperluas konsep, memperkuat pembangunan, memahami
sebuah peristiwa sejarah atau budaya, atau membantu mereka dalam mempelajari

keterampilan dalam bermain (pelatihanguru, 2012).



2.1.1 Advanture Game (Game Petualangan)

Menurut Lindsay Grace pada dasarnya jenis dan genre itu berbeda meskipun
seringkali dalam dunia industri kata tersebut sering digunakan bersamaan. Jenis game
adalah gambaran dari permainan sedangkan genre game adalah deskripsi dari narasi
permainan. Ada bebera jenis game seperti aksi (action), petualangan (adavanture),
puzzle, role playing, simulasi dan strategi.

Pada penelitian ini penulis menggunakan jenis Advanture game . Advanture
game sering dianggap sebagai bentuk interaksi fiksi. interaksi fiksi merupakan sebuah
istilah yang mengacu pada media dimana pemain dapat mempengaruhi hasil cerita.
Karakter kunci dari game petualangan sebagai berikut:

a. Narasi sebagai daya tarik dimana pergerakan pemain sebagai hasil kemajuan
permainan

b. Narasi seringkali diambil dari film, komik dan lain sebagainya.

c. Pemain umumnya mengontrol karakter utama

d. Permainan sering didasarkan pertanyaan atau teka teki, yang harus diselesaikan
dengan berinteraksi dengan lingkungan permainan dan objek objek yang
menghasilkan pengalaman bagi pemain.

e. Penenakan dalam game petulangan adalah pada eksplorasi, berpikir dan
kemampuan pemecahan masalah secara cepat sebagai gaya aksi permainan

f.  Unsur — unsur mendasar diantaranya:



. Games Rules: dijelaskan oleh penulis (pembuat game), yang mengatur operasi
dan fungsi objek maupun karakter dalam permainan. Peraturan juga bisa
didapatkan ketika pemain telah bermain.

. Game World : objek yang ada dalam permainan seperti gua, pulau, penduduk dan
lain sebagainya.

Plot : Berisi informasi apa yang terjadi sebelum pemain bermain dan tujuan
menyelesaikan permainan serta beberapa cara untuk mnyelesaikan permainan.

. Theme : Tema moral yang biasanya mendasari permainan. seperti pemaian
diharuskan menjawab pertanyaan jika berhasil maka dapat memulihkan
keseimbangan lingkungan.

. Characters: Player maupun NPC cenderung untuk memproses sifat tertentu atau
atribut (kekuatan sihir, fitur- fitur khusus, wajah dsb)

. Object / Item : mempunyai peran penting dan biasanya dikumpulkan dan
digunakan oleh pemain untuk memecahkan masalah. Seringkali pemain harus
memiliki keahlian tertentu atau pengetahuan untuk menggunakannya.

. Text, Graphics dan Sound : game melibatkan kombinasi dari teks, grafis dan
suara.

. Animation: animasi biasanya telah diprogram dan ditanamkan dalam permainan,
yang berfungsi membantu dan memberi kesenangan pada pemain.

User Interface : tampilan pada layar memungkinkan pengguna untuk
berkomunikasi dengan mudah melalui pemilihan teks, grafis, suara dan animasi.

(Dillon, 2004).



2.1.2 NPC (Non Player Charater)

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 1
menunjukkan sebuah divisi gerak perilaku otonom hirarki karakter menjadi tiga

lapisan: seleksi tindakan, steering, dan penggerak.

[ Action selection : Strategy ]

\4

Steering : Path determination

l

Locomotion : Animation, articulation

Gambar 2.1 Hirarki gerak perilaku

Tiga lapisan hirarki tersebut, adalah motivasi, tugas, dan motor (Reynold).
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2.1.3 Pembelajaran dalam Pandangan Islam

Pembelajaran adalah perubahan tingkah laku yang relatif menetap sebagai
hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungannya. Maka teori pembelajaran
dapat dipahami sebagai kumpulan prinsip yang saling berhubungan dan merupakan
penjelasan atas sejumlah fakta dan penemuan yang berkaitan dengan peristiwa
belajar, sehingga metode belajar berpengaruh dalam menentukan hasil belajar.
metode yang menyenangkan biasanya akan lebih mudah diterima oleh peserta didik,
salah satu metode yang mudah diterima oleh peserta didik adalah pembelajaran
menggunakan media seperti game, video dan lain sebagainya.

Sedangkan dalam Islam teori pembelajaran merupakan kumpulan penjelasan
tentang prinsip-prinsip yang berkaitan dengan peristiwa belajar yang bersumber dari
Al Quran dan Al Hadist serta khazana pemikiran intelektual Islam. Ajaran Agama
sebagai pedoman hidup manusia juga mnganjurkan manusia untuk selalu melakukan
kegiatan belajar. Dalam Al Quran kata al-ilm dan turunannya diiulang sebanyak 780
kali. Seperti yang termaktub dalam wahyu yang pertama yakni Al ‘Alaq ayat 1-5
o] e@ ML I FRHOR G NHAE RNBHOPOON, A A o e

¢ RHAS D P ¢ERHASHEITOBO 6 “o - § N0 A n - HHORN &
KIcolle0 L6 - AEmar<H90 ®ORR 40 4@ Do - GRS 00,8
A Lo BB EHONERREHQ M Wwa o " NG P HHHOINFETTORO
{ Y Y2 O 3 R IR VoIA TN 7S X JORANEY

Ayat ini menjadi bukti bahwa Al Quran memandang bahwa aktifitas belajar

merupakan sesuatu yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Kegiatan belajar
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dapat berubah menyampaikan, menelaah, mencari dan mengkaji serta meneliti. Selain

Al Quran, Al Hadist juga banyak menerangkan tentang pentingnya menuntut ilmu

alaal s it alliaalsi ik

Artinya: “Tuntutlah ilmu mulai dari buaian sampai liang lahat.” (HR. Muslim).

plosaa 5 ARG g G
Artinya: “Barang siapa menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu maka Allah akan

memudahkan baginya jalan menuju surga.” (HR. Muslim).

Ddlamidal g - WMMJMMUL
Artinya: “menuntut ilmu wajib atas setiap muslim dan muslimah” (HR. lbnu Abdil
Bari).

Belajar memiliki tiga arti penting menurut Al Quran. Pertama, bahwa orang
yang belajar akan mendapatkan ilmu yang dapat digunakan untuk memecahkan
segala masalah yang dihadapinya di kehidupan dunia. Kedua, manusia dapat
mengetahui dan memahami apa yang dilakukan karena setiap apa yang yang
diperbuat akan dimintai pertanggugng jawabannya. Ketiga dengan ilmu yang

dimilikinya mampu mengangkat derajatnya di mata Allah (Muhibbin,2004:68).
2.2 Pengertian Bahasa Arab

Bahasa Arab termasuk rumpun bahasa Smit yaitu bahasa yang dipakai

bangsa-bangsa yang tinggal di sekitar Sungai Tigris dan Furat, dataran Syria dan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Jazirah Arabia (Timur Tengah) seperti bahasa Finisia, Asyria, lbrania, Arabia,
Suryania, dan Babilonia. Dari sekian banyak bahasa tersebut yang bertahan sampai
sekarang adalah Ibrani. Sebenarnya bahasa Arab timbul sejak beberapa abad sebelum
Islam, karena bukti peninggalan sastra Arab baru dapat dicatat hanya mulai sejak dua
abad sebelum Islam, sehingga pencatatan bahasa Arab dimulai saat ini. (Umi,

Rosyidi, 2008 : 7)
2.2.1 Urgensi Mempelajari Bahasa Arab

Kedudukan istimewa yang dimiliki oleh bahasa Arab diantara bahasa-bahasa
yang lain di dunia adalah karena ia berfungsi sebagai bahasa Alquran dan Hadist serta
kitab-kitab lainnya. Itulah sebabnya, maka di dalam kitab Faid al-Qadir Syarh al-
Jami’ al-sagir susunan Al-Manawi (1976:178) disebutkan bahwa dari Ibnu Abbas
dengan riwayat Muslim,

Rasulullah bersabda:

(plesal) 03,) (a3 A58 B s b1 IR0 908 QAN (a6 (Y L il | gl
Artinya:
Cintailah bahasa Arab karena tiga hal, yaitu bahwa saya adalah orang Arab, bahwa
Alguran adalah bahasa Arab, dan bahasa penghuni surga di dalam surga adalah
bahasa Arab. (HR. Al-Muslim)

Berdasarkan hadits tersebut maka orang yang hendak memahami hukum-
hukum (ajaran) agama Islam dengan baik haruslah berusaha mempelajari bahasa

Arab. Bahasa-bahasa lain, termasuk bahasa Indonesia, tidak dapat diandalkan untuk
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memberikan kepastian arti yang tersurat dan tersirat dari makna yang terkandung
dalam Alquran (Arsyad, 2002 : 5).

Selain itu, sejak bahasa Arab yang tertuang di dalam Alguran didengungkan
hingga kini, semua pengamat baik Barat maupun orang muslim Arab menganggapnya
sebagai bahasa yang memiliki standar keelokan linguistik yang tinggi, yang tiada
taranya (the supreme standard of linguistic excellence and 15 beauty). Hal ini, tentu
saja berdampak pada munculnya superioritas sastra dan filasafat bahkan pada sains
seperti imu matematika, kedokteran, ilmu bumi dan tata bahasa Arab itu sendiri pada
masa-masa kejayaan Islam setelahnya. Untuk mengungkapkan pentingnya bahasa
Arab di luar motif agama dapat dikatakan bahwa bahasa Arab adalah bahasa dari
kelompok terbesar dunia ketiga. Untuk mempersatukan kekuatan dunia ketiga, bahasa

ini patut diperhatikan di Indonesia. (Arsyad, 2002 : 6)

2.2.2 Urgensi Teknologi dalam Pembelajaran Bahasa Arab

Dalam diktat "Mudzakkirah fi Tarikhi tadrisi al-Lugati al-’Arabiyah 1i Gairi
al-’Arab” yang ditulis oleh Prof. Abdul Aziz bin Nashir Shalih, dinyatakan bahwa
bahasa Arab berkeistimewaan dibanding bahasa-bahasa lainnya karena ia sekaligus
telah menjadi bahasa agama Islam; bahasa sumber ajaran Islam; bahasa kitab suci
Islam sehingga dengan demikian sangat erat kaitannya dengan kaum muslimin. Oleh
karena itu, sangat masuk akal kalau di mana ada kaum muslimin disitu dipelajari
bahasa Arab. Dengan media bahasa Arab mereka memahami ajaran Islam secara

benar.
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Namun belajar bahasa asing termasuk di dalamnya bahasa Arab merupakan
usaha yang berat dan menjenuhkan. Hal itu disebabkan karena belajar bahasa asing
merupakan upaya untuk membangun situasi dan kondisi baru dalam diri seseorang
untuk dapat berinteraksi dan berkomunikasi dengan pemilik bahasa asing tersebut.
Kondisi baru tersebut adakalanya berbeda sama sekali dengan kondisi bahasa ibu
baik dalam tataran sistem fonologi, morfologi, maupun sintaksis-nya. Oleh karena
itulah berbagai kiat perlu dilakukan terus menerus di tengah upaya mempelajari
bahasa asing. Salah satu kiat yang dapat dilakukan untuk menghindari kejenuhan
dalam belajar bahasa asing adalah dengan memanfaatkan media, baik visual, audio,
atau audio visual dan khususnya lagi media elektronik. Oleh karena itu kehadiran
teknologi dalam belajar bahasa dalam hal ini bahasa Arab menjadi sangat urgen.

(Umi, Rosyidi, 2008 : 96).
2.3  Test of Arabic as Foreign Language (TOAFL)

Test of Arabic as Foreign Language (TOAFL) merupakan tes untuk
mengukur kemampuan seseorang dalam penguasaan bahasa Arab, baik secara lisan
maupun tulisan. Tujuannya antara lain; untuk standarisasi penilaian kelulusan bahasa
Arab dan untuk meningkatkan kualitas dan kemampuan dan penguasaan bahasa Arab.

Ketrampilan bahasa yang diujikan dalam Test of Arabic as Foreign Language
(TOAFL) adalah ketrampilan mendengar, berbicara dan membaca. Materi Test of
Arabic as Foreign Language (TOAFL) meliputi kebahasaan (Arab), ilmu- ilmu

kelslaman, dan pengetahuan umum. Skor tertinggi untuk Test of Arabic as Foreign
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Language (TOAFL) adalah 780, dengan perhitungan

skor akhir = jumlah skor mentah X 13—0 (Bharmawi,2011:9-14).

2.4 Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan)

H. A. Simon [1987] :* Kecerdasan buatan (artificial intelligence) merupakan
kawasan penelitian, aplikasi dan instruksi yang terkait dengan pemrograman
komputer untuk melakukan sesuatu hal yang dalam pandangan manusia adalah-
cerdas”. Artficial Intelligent atau kecerdasan buatan merupakan bagian dari Imu
pengetahuan komputer yang khusus ditujukan dalam perancangan otomatisasi tingkah
laku cerdas dalam sistem kecerdasan komputer (Kristanto, 2004:2).

Definisi kecerdasan buatan dikembangkan berdasarkan empat kelompok
kategori yaitu:

a. Sistem yang berpikir selayaknya manusia berpikir (think humanly)
b. Sistem yang bertindak selayaknya manusia bertindak (act humanly)
c. Sistem yang berpikir secara rasional (think rationally)

d. Sistem yang bertindak secara rasional (act rationally) (Russel,Norvig, 2003)
2.5 Logika Fuzzy

Logika fuzzy merupakan pengembangan dari logika klasik, dimana nilai
kebenarannya berada pada interval [0,1]. Logika ini diperkenalkan pertama kali pada
tahun 1965 oleh Lotfi A. Zadeh yang merupakan seorang professor dari University of
California di Berkley melalui makalahnya yang berjudul “Fuzzy Sets”. Pada saat itu

logika fuzzy diperkenalkan bukan sebagai metodologi untuk mengatur, tetapi
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merupakan suatu cara untuk memproses data dimana himpunan keanggotaan parsial

diperbolehkan, sebagai pengganti himpunan keanggotaanatau bukan keanggotaan

yang crisp (kaehler).

Definisi formal logika fuzzy, logika fuzzy merupakan sebuah logika yang

dipresentasikan oleh ekspresi fuzzy (rumus) yang memenubhi Kriteria sebagai berikut:

i.  Nilai kebenaran, 0 dan 1, dan vaiabel x;(€ [0,1],i = 1,2,..n) merupakan
ekspresi fuzzy.
ii.  Jika f merupakan ekspresi fuzzy, ~f juga merupakan ekspresi fuzzy.
iii. Jika f dan g merupakan ekspresi fuzzy, f A g dan f VvV g juga merupakan
ekspresi fuzzy (Lee,2005:201).

Adapun beberapa alasan digunakannya logika fuzzy (Kusumadewi, 2003:154),

adalah:

e Konsep logika fuzzy mudah dimengerti. Karena logika fuzzy menggunakan dasar
teori himpunan, maka konsep matematis yang mendasari penalaran fuzzy tersebut
cukup mudah untuk dimengerti.

e Logika fuzzy sangat fleksisbel, artinya mampu beradaptasi dengan perubahan-
perubahan, dan ketidakpastian yang menyertai permasalahan.

e Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data yang cukup homogeny, dan
kemudian ada beberapa data “eksklusif”, maka logika fuzzy memiliki

kemampuan untuk menangani data eksklusif tersebut.
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e Logika fuzzy dapat membangun dan mengaplikasikan pengalaman - pengalaman
para pakar secara langsung tanpa harus melalui proses pelatihan. Dalam hal ini,
sering dikenal dengan istilah fuzzy expert sistem menjadi bagian terpenting.

e Logika fuzzy dapat bekerjasama dengan teknik-teknik kendali secara
konvensional. Hal ini umumnya terjadi pada aplikasi di bidang teknik mesin
maupun teknik elektro.

e Logika fuzzy didasari pada bahasa alami. Logika fuzzy menggunakan bahasa
sehari-hari sehingga mudah dimengerti.

2.5.1 Fuzzy dalam Game

Game kecerdesan buatan dapat menggunakan logika fuzzy dengan
mengimplementasikannya dalam input game, dan menggunakan aturan fuzzy untuk
menghasilkan keputusan dan output yang berupa nilai fuzzy atau crisp pada objek
game dengan pengontrolan. Fuzzy dapat membuktikan penggunaan yang khusus pada
decision making dan seleksi behavior pada system game. Logika Fuzzy juga bisa
digunakan pada player maupun non plyer sebagai control pada tingkah lakunya dalam

menghadapi lawan sesuai kondisi mereka saat itu (Pirovano,2012).
2.5.2 Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy didasarkan pada gagasan untuk memperluas jangkauan fungsi
karakteristik sedemikian hingga fungsi tersebut akan mencakup bilangan real pada
interval [0,1]. Nilai keanggotaanya menunjukkan bahwa suatu item dalam semesta
pembicaraan tidak hanya berada pada O dan 1, namun juga nilai yang teretak

diantaranya. Dengan kata lain, nilai kebenaran suatu item tidak hanya bernilai benar
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atau salah. Nilai 0 menunjukkan salah, nilai 1 menunjukkan benar, dan masih ada
nilai- nilai yang terletak antara benar dan salah (Kusumadewi, 2002:17).

Melalui makalah pertamanya, Profesor Zadeh menjelaskan bahwa suatu himpunan
fuzzy A dalam X memiliki ciri khusus yaitu adanya suatu fungsi keanggotaan fa ( X)
yang memetakan setiap titik di X dengan bilangan riil pada interval [0, 1]. Nilai
darifa ( X) pada titik X merepresentasikan “derajat keanggotaan” x di A (Zadeh,

1965:339).
2.5.3 Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan (membership function) adalah suatu kurva yang
menunjukkan pemetaan titik input data ke dalam nilai keanggotaannya (sering juga
disebut dengan derajat keanggotaan ) yang memiliki interval antara O sampai
1(kusumadewi, 2002:18). Ada beberapa fungsi keanggotaan seperti representasi
linier, kurva segitiga, kurva trapesium, kurva bentuk bahu, kurva-S, dan kurva
bentuk lonceng (kusumadewi, dkk, 2006:9). Pada penelitian ini digunakan
representasi kurva segitiga dan kurva bahu.

a. Representasi Kurva Segitiga

A
1
Derajat
keanggotan
u(x)
0 >
a b c
Fungsi keanggotaan: domain

Gambar 2.2 Kurva Segitiga
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0; x < aataux =c
pulx] ={x—a)/(b—a); a<x<b
(b—x)/(c—=b);b<x<c

b. Representasi Kurva Bahu

4
1
Fungsi
keanggotaan
px]
0 >

Gambar 2.3 Kurva Bahu

Fungsi keanggotaan:

1; x = cataux < a

= ey, b <

0;x = bataux < b

2.5.4 Operator Fuzzy
Bebrapa operator logika fuzzy di definisikan oleh Zadeh sebagai berikut:

e Interseksi uA N B = min(pA[x], uB[y])
e Union pA U B = max(pA[x], uBly])
e Komplemen puA = 1 — pA[x]
Karena himpunan fuzzy tidak dapat dibagi dengan tepat seperti halnya pada himpunan
crisp, maka operasi — operasi ini diaplikasikan pada tingkat keanggotaan. Suatu

elemen dikatakan menjadi anggota himpunan fuzzy jika :

a. Berada pada domain himpunan tersebut
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b. Nilai kebenran keanggotaannya > 0
c. Berada diatas ambang a — cut yang berlaku.

Pada penelitian ini operasi logika fuzzy yang digunakan adalah interseksi.
Pada logika fuzzy konvensional, operator AND diperlihatkan dengan derajat
keanggotaan minimum antar kedua himpunan. Operator interseksi seringkali
digunakan sebagai batasan anteseden dalam suatu aturan fuzzy, seperti:

IFXiSAANDYisBTHEN zisC

Kekuatan nilai keanggotaan antara konsekuen z dan daerah fuzzy C ditentukan

oleh kuat tidaknya premis atau anteseden. Kebenaran anteseden ini ditentukan oleh

min (u[xisA], u[yisB]) (kusumadewi, 2002:60-61).
2.5.5 Fungsi Implikasi

Tiap — tiap aturan (proposisi) pada basis pengetahuan fuzzy akan berhubungan
dengan suatu relasi fuzzy. Bentuk umumu dari aturan yang digunakan dalam fungsi

implikasi adalah:
IFxisATHENYis B

Dengan x dan y adalah skalar dan A dan B adalah himpunan fuzzy. Proposisi yang
mengikuti IF disebut dengan anteseden, sedangkan proporsi yang mengikuti THEN
disebutkan sebagai konsekuen. Secara umumu, ada dua fungsi implikasi yang dapat

digunakan, yaitu:

a.Min (Minimum)
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Pengambilan keputusan dengan fungsi min , yaitu dengan mencari nilai minimum
berdasarkan aturan ke — i dan dapat dinyatakan dengan:
a; N Ui (2)
Dimana
a; = g (X) N pg; (X) = min{py; (X), ug; (X}
Keterangan:
«; = nilai minimum dari himpunan fuzzy A dan B pada aturan ke —i
pa; (X) = derajat keanggotaan x dari himpunan fuzzy A pada aturan ke-i
ug; (X) =derajat keanggotaan x dari himpunan fuzzy B pada aturan ke-i
U.i (X) = derajat keanggotaan konsekuen pada himpunan fuzzy C pada aturan ke-i
b.Dot (Product)
Pengambilan keputusan dengan fungsi dot yang didasarkan pada aturan ke-I
dinyatakan dengan:
;. Uei(Z)

Keterangan:
a; = nilai minimum dari himpunan fuzzy A dan B pada aturan ke —i
U.; (X) = derajat keanggotaan konsekuen pada himpunan fuzzy C pada aturan ke-i.
2.5.6. Sistem Fuzzy

Pendekatan logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami, maka selain atribut
numerik (numeric variable) logika fuzzy juga memiliki atribut bahasa (linguistic
variable). Atribut bahasa ini merupakan konsep bahasa yang sering digunakan dalam

kehidupan sehari-hari. Atribut bahasa ini biasanya terdiri dua bagian, antara lain:
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a. Predikat fuzzy (primary term): panas, dingin, adem, dan lain-lain.

b. Fuzzy modifier: sangat, sedikit, hampir, sekali, dan lain-lain.

Modifier biasa digunakan untuk merubah makna dari predikat dan dikelompokkan
lagi menjadi dua kelas seperti berikut:

a. Fuzzy truth qualifier: cukup benar, sangat benar, agak benar, agak salah,hampir
salah, dan lain-lain.

b. Fuzzy quantifier: banyak, sedikit, hampir semua, semua, sering, jarang, dan lain-
lain.

Dikarenakan oleh atribut himpunan fuzzy terdiri dari dua macam, maka proses pada
sistem fuzzy dilakukan pada dua level yang berbeda, yaitu level linguistic dan level
numerik. Proses pada kedua level ini dibagi menjadi tiga tahapan, antara lain:

1. Fuzzifikasi

Pada tahap ini akan ditentukan derajat keanggotaan dari masukan yang bernilai
numerik.

2. Inferensi fuzzy

Pada tahap ini dilakukan evaluasi aturan fuzzy. Masukan pada tahap ini adalah derajat
keanggotaan yang dihasilkan pada tahap fuzzifikasi, sedangkan keluaran berupa nilai
kebenaran sebagai konsekuensi dari fungsi keanggotaan. Jika diperlukan dapat
digunakan operator fuzzy untuk mendapatkan hasil evaluasi aturan fuzzy yang berupa
nilai tunggal.

3. Defuzzifikasi

Pada tahap ini dilakukan aggregasi himpunan keluaran fuzzy tahap sebelumnya

menjadi sebuah nilai numerik tunggal. Aggregasi merupakan proses unifikasi dari
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semua keluaran pada tahap inferensi(Lee,2005).
2.6 Sistem Inferensi Fuzzy Mamdani

Sistem inferensi fuzzy adalah sistem yang memetakan suatu input menjadi
output berdasarkan IF-THEN rule yang diberikan(Naba,2009:29). Metode Mamdani
sering juga dikenal dengan nama Metode Max-Min. Metode ini diperkenalkan oleh
Ebrahim Mamdani pada tahun 1975. Untuk mendapatkan output, diperlukan 4
tahapan:
1. Pembentukan himpunan fuzzy
2. Aplikasi fungsi implikasi (aturan)
3. Komposisi aturan
4. Penegasan (deffuzy)
1. Pembentukan himpunan fuzzy
Pada Metode Mamdani, baik variabel input maupun variabel output dibagi menjadi
satu atau lebih himpunan fuzzy.
2. Aplikasi fungsi implikasi
Pada Metode Mamdani, fungsi implikasi yang digunakan adalah Min.
3. Komposisi Aturan
Tidak seperti penalaran monoton, apabila sistem terdiri-dari beberapa aturan, maka
inferensi diperoleh dari kumpulan dan korelasi antar aturan. Ada 3 metode yang
digunakan dalam melakukan inferensi sistem fuzzy, yaitu: max, additive dan
probabilistik OR (probor).
a. Metode Max (Maximum)

Pada metode ini, solusi himpunan fuzzy diperoleh dengan cara mengambil
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nilai maksimum aturan, kemudian menggunakannya untuk memodifikasi daerah
fuzzy, dan mengaplikasikannya ke output dengan menggunakan operator OR (union).
Jika semua proposisi telah dievaluasi, maka output akan berisi suatu himpunan fuzzy
yang merefleksikan konstribusi dari tiap-tiap proposisi. Secara umum dapat
dituliskan:
MsilXi] «<— max(ps[Xil, Hwe[Xi])
dengan:
Hsi[Xi] = nilai keanggotaan solusi fuzzy sampai aturan ke-i;
Hke[Xi] = nilai keanggotaan konsekuen fuzzy aturan ke-i;
b. Metode Additive (Sum)
Pada metode ini, solusi himpunan fuzzy diperoleh dengan cara melakukan
bounded-sum terhadap semua output daerah fuzzy. Secara umum dituliskan:
MsiXi] «— min(1, pss[Xi]+ pe[Xi])
dengan:
Usi[Xi] = nilai keanggotaan solusi fuzzy sampai aturan ke-i;
Hki[xi] = nilai keanggotaan konsekuen fuzzy aturan ke-i;
c. Metode Probabilistik OR (probor)
Pada metode ini, solusi himpunan fuzzy diperoleh dengan cara melakukan
product terhadap semua output daerah fuzzy. Secara umum dituliskan:
HsXi] <= (psXil+ HialXi]) - (Hst[Xi] * Pl Xi])
dengan:
Usf[Xi] = nilai keanggotaan solusi fuzzy sampai aturan ke-i;

Mki[Xi] = nilai keanggotaan konsekuen fuzzy aturan ke-i;
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4, Penegasan (defuzzy)

Input dari proses defuzzifikasi adalah suatu himpunan fuzzy yang diperoleh
dari komposisi aturan-aturan fuzzy, sedangkan output yang dihasilkan merupakan
suatu bilangan pada domain himpunan fuzzy tersebut. Sehingga jika diberikan suatu
himpunan fuzzy dalam range tertentu, maka harus dapat diambil suatu nilai crsip
tertentu

Ada beberapa metode defuzzifikasi pada komposisi aturan MAMDANI,
antara lain:

a. Metode Centroid (Composite Moment)
Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil titik pusat (z*)

daerah fuzzy. Secara umum dirumuskan:

., w@dz
J, w@)dz

*

p. vzl
Z?:l .U(Zj)

b. Metode Bisektor
Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai pada domain
fuzzy yang memiliki nilai keanggotaan separo dari jumlah total nilai keanggotaan

pada daerah fuzzy. Secara umum dituliskan:

fy 1(2dz = [ u(z)dz
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c. Metode Mean of Maximum (MOM)

Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai rata-rata domain
yang memiliki nilai keanggotaan maksimum.

d. Metode Largest of Maximum (LOM)

Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai terbesar dari
domain yang memiliki nilai keanggotaan maksimum.

e. Metode Smallest of Maximum (SOM)

Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai terkecil dari
domain yang memiliki nilai keanggotaan maksimum(Kusumadewi dan
Purnomo,2004:35-49).

2.7  Bahasa Pemrograman Lite-C

Lite-C adalah bahasa pemrograman untuk aplikasi multimedia dan permainan
komputer, menggunakan sintaks subset dari bahasa C dengan beberapa elemen
dari bahasa C++ . Perbedaan utamanya ke C adalah implementasi asli objek game
komputer terkait seperti suara, gambar, film, elemen GUI, 2D dan 3D model. Lite-C
berjalan pada 32-bit dan 64-bit Windows XP atau Vista. Lite-C mendukung API
Windows dan Component Object Model (COM),

sehingga OpenGL dan DirectX program langsung dapat ditulis dalam lite-C. Dan

Lite-C Telah terintegrasi mesin 3D Game Studio A7 dan A8 secara gratis.
Contoh program L.ite-C.

- Program lite-C berikut mencetak "Hello World", kemudian memutar file film

dan keluar.


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Programming_language&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhgDE6crX2OnVGoJ3dU3DzHc5E3J6g
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/C_(programming_language)&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhi2PWYmwtsdVIE_XAEEUgnG0voa-Q
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/C%252B%252B&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhhftc6YCAZrsGKstEHunvO8EwyPgA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_API&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhhSfSJt8IveG1xJG6GAQs3KBI6MLg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_API&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhhSfSJt8IveG1xJG6GAQs3KBI6MLg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/OpenGL&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhgB0maS6x-zChA597OngpwuThFbIw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=id&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/DirectX&prev=/search%3Fq%3DLite-C%2Badalah%26hl%3Did%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.co.id&usg=ALkJrhjTzyb4QgHg0dVZ7VrXvAG99b0yFA
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void
main ()
{
printf ("Hello, World!");// message box
screen size.x=400;
screen_size.y=400; // resize the window
int handle = media play("greetings.mpg",NULL,50);// start
a movie in the whole window at volume 50.
while (media playing (handle)) wait (1);

Gambar 2.4 Contoh skrip untuk menampilkan kata

- Program lite-C berikut membuka jendela 3D dan menampilkan bola berputar

void main ()

{
level load("");// open an empty level. you can use NULL

instead of ""

ENTITY* sphere =
ent create("sphere.mdl",vector(0,0,0),NULL);// create sphere
model at position (0,0,0)
while (1) {

sphere->pan +=1;// rotate the sphe: with 1 degree per frame

wait(1l);// wait one frame

Gambar 2.5 Contoh skrip untuk menampilkan model 3D
http://en.wikipedia.org/wiki/Lite-C

2.8 3D Game Studio

Gamestudio, sering dikenal sebagai 3D Game Studio atau 3DGS adalah
software yang digunakan untuk pengembangan game yang memungkinkan pengguna
untuk membuat game 3D dan aplikasi lain yang bersifat virtual-reality. Di dalamnya
terdapat Model Editor (MED), World Editor (WED), Script Editor(SED) / debugger
dan dilengkapi dengan koleksi tekstur, model dan karya seni, serta sistem permainan

template yang memungkinkan penciptaan dasar permainan penembak atau RPG.



28

Gamestudio dipasarkan pada pengguna berbagai tingkat keahlian, menyediakan tiga

tingkat penggunaan yang berbeda (“"pemula”, "maju”, dan "profesional™) untuk

penggemar, seniman, serta programmer. Selain itu, Conitec juga pasar sistem untuk

penggunaan seperti advergame pengembangan dan penciptaan presentasi real-time,

simulasi, dan pameran virtual.

Perkembangan

e 1993 ACK 3D (Animation Construction Kit) by Lary Myers (Wolfenstein-like
open source engine).

e 1994 ACK NEXT GENERATION by Johann Christian Lotter / oP Group
(improved version of ACK 3D, open source).

e 1995 ACKNEX-2 written for the German TV show X-BASE (engine comparable

to Doom).
2.8.1 Editor
a. Editor Dunia (WED - World Editor)

Editor Dunia (WED), adalah editor utama. Dengan itu, pengguna dapat
mengatur posisi berbagai objek, menetapkan tindakan untuk model (juga dikenal
sebagai entitas) yang didefinisikan melalui script, memberikan tekstur untuk tingkat
geometri, dan membangun tingkat menggunakan teknik pohon Binary Space

Partitioning (BSP).

WED adalah program utama Gamestudio, pengguna dapat memulai
permainan dari sini, dan memasang script. WED adalah lokasi dimana pengguna

dapat menggabungkan semua bagian dari permainan mereka (pemrograman, 3d
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grafis).Tata letak untuk WED cukup sederhana. Bagian utama, bagian kanan tengah,
di mana sebagian besar editing dilakukan. Ada tiga grafik dan tampilan 3D. Melalui
re-arrangeable, jendela kiri atas adalah tampak atas, yang memiliki X dan Y
koordinat. Bagian bawah kiri adalah sisi tampilan, atau koordinat X dan Z. Bagian
kanan atas adalah tampilan 3D, yang memberikan preview cepat.Grafik dibagi
menjadi kelipatan 128 dan membagi lebih lanjut menjadi kelipatan 16 untuk

membantu dengan gertakan dan spasi.
b. Editor Model (MED — Model Editor)

Meskipun banyak pengguna lebih memilih untuk menggunakan program
pemodelan eksternal, model editor (MED), memberi kemampuan untuk merancang
model, dan kadang-kadang digunakan untuk membuat level. Model dapat dibuat dari
apa pun mulai dari kotak sederhana, atau model manusia atau lingkungan yang
kompleks seperti seluruh kota. Model terbuat dari meshes, sekelompok simpul dan
segitiga (sering disebut "poligon™) disatukan untuk membentuk sebuah bentuk,
sebuah kerangka tulang untuk animasi; satu atau beberapa tekstur untuk kulit, dan

efek file untuk shader (fx.) .

Seperti WED, tata letak umum MED adalah hampir sama. Memiliki tiga
grafik dan tampilan 3D. MED mirip seperti WED dalam tata letak umum, tetapi
MED juga memiliki editor kulit, yang memungkinkan model yang akan
bertekstur. Tekstur akan ditampilkan di sisi kiri dan model akan ditampilkan di
sebelah kanan dengan tool bar sekitarnya. Tekstur sering dibuat dalam editor grafis

eksternal dan diimpor dari sebuah file gambar PCX, BMP atau TGA. MED
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menggunakan pemetaan UV vertex dari mesh model ditempatkan pada tekstur-tekstur
model. Model bentuk diciptakan baik melalui primitif (seperti kubus dan piramida)

atau dengan menciptakan simpul dan wajah bangunan.
c. Editor untuk Bahasa (SED - Script Editor)

Script Editor (SED), adalah editor teks biasa dengan compiler dan
debugger. Namun, kata kunci seperti "fungsi”, "alpha", tipe variabel, atau nomor bisa
berwarna berbeda untuk membantu, nomor baris membantu untuk menemukan
kesalahan sintaks yang diberikan oleh editor, jumper kode memungkinkan melompat
ke fungsi yang berbeda, dan fungsi lainnya lebih membantu dalam pemrograman dan
proyek pengorganisasian. SED digunakan untuk program Lite-C atau C-Script
(bahasa scripting agak mirip dengan C yang digunakan pada generasi sebelumnya,

tetapi didukung demi kompatibilitas). http://en.wikipedia.org/wiki/Gamestudio

2. 9 Penelitian Terkait

Pada penelitian Simulating Personality for First Person Shooter Non Player
Characters Ahmed Hassan tahun 2008 membandingkan game yang diberi Al dan
yang tidak diberi Al. Pada penlitiannya Al dirancang pada NPC untuk menentukan
aksinya, dengan bebrapa faktor yang diambil dari data pemain diantaranya data sikap,
umur, kemampuan, banyak gerombolan NPC yang rusak, jarak, kesehatan, persediaan
kesehatan, dan waktu. Hasil percobaan sisa kesehatan pemain yang memainkan game
tanpa Al adalah 14,61% sedangkan sisa kesehatan pemain yang menggunakan Al
3.91%. dan waktu yang digunakan untuk mengalahkan musuh untuk game yang tidak

menggunakan Al 12,38 dan untuk game yang menggunakan Al 26,58.



31

Pada penelitian diatas Al berhasil membuat game lebih menantang, dalam Al
terdapat banyak metode salah satunya metode logika fuzzy berikut penelitian yang
menggunakan metode logika fuzzy. Pada penelitian Pergantian Senjata NPC pada
Game FPS Menggunakan Fuzzy sugeno Yunifa Arif dkk membahas tentang
bagaimana sistem perubahan senjata secara otomatis pada NPC berdasarkan
perubahan kondisi lingkungan yang dihadapi. Variabel kondisi lingkungan yang
digunakan untuk menentukan perubahan senjata secara otomatis adalah jarak musuh
dan jumlah teman. Dalam penelitian ini otomatisasi perubahan senjata berhasil sesuai
dengan rule yang telah dirancang sebelumnya.

Tidak hanya metode sugeno, pada logika fuzzy terdapat 2 sistem metode
inferensi yang lainnya yaitu tsukamoto dan mamdani, berikut penelitian yang
menggunakan metode mamdani. Pada penelitian ini dirancang sebuah pergerakan
agen autonom yang dinamis yang dikendalikan menggunakan logika fuzzy. Logika
fuzzy yang digunakan dalam penelitian ini adalah logika fuzzy mamdani. metode ini
berfungsi untuk mengarahkan agen agar dapat menghindari tabrakan sesama agen.
Jumlah agen yang digunakan sebanyak 5, agen harus mampu melewati jalan yang
sempit yang hanya cukup dilalui oleh satu agen saja dengan tetap mempertahankan
formasi antara agen dengan leader maksimum 700 satuan. Dari hasil penelitian
pergerakan dinamis agen autonom dalam formasi bisa membentuk formasi jalan yang
sempit dengan posisi leader di depan diikuti dengan agen — agen berikutnya sesuai
dengan formasi, dan tingkat kesalahan jarak maksimum adalah 3,7%. Hal ini
menunjukkan bahwa logika fuzzy mampu mengendalikan gerakan antar agen agar

tidak bertabrakan.
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BAB 111
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1 Analisis dan Perancangan Sistem

Game yang dibangun adalah game single player yang berjenis advanture
game atau game petualangan. Dalam permainan ini terdapat sebuah karakter
(avatar) sebagai pemain utama, dan terdapat beberapa karakter NPC (Non Playble
Character) yang cerdas yang di mainkan oleh komputer, serta beberapa property
yang harus di dikumpulkan oleh pemain untuk mendapatkan kondisi yang lebih
baik. Objek penelitian dalam permainan ini adalah desain animasi pergerakan
NPC yang dikendalikan komputer, NPC tersebut yaitu kuda dimana animasi
pergerakannya dipengaruhi oleh jumlah rumput yang dikumpulkan, banyak uang
sewa yang dikeluarkan dan (kondisi kuda) waktu yang ditempuh pemain sampai

ke kuda.Dalam sebuah game, terdapat desain pengembangan game, diantaranya:
3.1.1 Keterangan Umum Game

Lingkungan dalam game ini berbentuk fantasi. Latar pada awal permainan
adalah perbukitan dan terdapat 1 NPC Syekh Al Karim-1 yang akan memberi
petunjuk kepada pemain. Latar pada stage pertama pemain berada disebuah
bangunan yang didalamnya terdapat 6 ruangan pada setiap ruangan terdapat 2
pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain, pada stage ini pemain harus
menemukan puntu ajaib untuk mendapatkan petunjuk permainan berikutnya pintu
ajaib ini juga sebagai jalan menuju stage ketiga, jika pemain lupa petunjuk pada
stage ini maka pemain bisa bertanya pada NPC Syekh Al Karim-2 yang berada

disalah satu ruangan pada bangunan tersebut. Pada stage kedua latar yang

32
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digunakan adalah perbukitan, pada stage kedua ini pemain harus menjawab 8
pertanyaan, mengumpulkan rumput, menyewa kuda dengan biaya seikhlasnya
kepada NPC Khan AlJundi-2 dan menunggangi kuda menuju gerbang sebagai
jalan menuju stage ketiga, pada stage kedua ini juga terdapat musuh yaitu
kalajengking yang dapat mengurangi kesehatan pemain, ketika pemain
membutuhkan pertolongan NPC Syekh Al Karim-3 akan menolong pemain
dengan membunuh kalajengking tersebut, jika pemain ingin menambah kesehatan
bisa menghampiri dan membeli pada NPC Khan AlJundi -1 dan jika pemain lupa
petunjuk pada stage ini bisa bertanya pada beberapa NPC seperti tentara dan putri.
Sampai di stage ketiga pemain akan disuguhi dengan pemandangan yang indah,
dimana ditempat itu terdapat 2 NPC Syekh Al Karim penjaga yang menjaga

makam dan NPC yang dicari yaitu Zaid Annas.

Unsur edukasi pada game ini terdapat pada pertanyaan — pertanyaan yang
diberikan yang isinya berupa soal — soal TOAFL (Test of Arab as A Foreign).
Objek penelitiannya adalah pada desain animasi pergerakan NPC (Non Playble
Character) yaitu kuda yang ditunggangi pemain menuju gerbang yang terdapat

pada stage?2.
3.1.2 Storyboard Game

Berikut ini adalah gambar dari storyboard dari game.

A- VIDED INTRO \\1

MENU \

Keterangan Menu

/2'
L
—
e
—
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\“ﬁ'a'n;\lli.m video awal cevita game dam misi yang akan dica ru.'u/ Qn‘.‘m mpilkan beberapa menw dalam game /
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Gambar 3.1Storyboard Game

Ia skhe porrmaisan, sisfen aken menampilkan vwieo penutup

3.1.3 Penampilan Umum Game

Game yang dibangun secara umum dibangun dengan 3Dimensi yang
menarik, terdapat beberapa hal juga yang berbentuk 2Dimensi seperti munculnya
pertanyaan berupa teks, dan panel untuk memuat jumiah uang yang dikumpuikan
pemain; jumlah rumput yang dikumpulkan pemain, kondisi kuda; jumlah uang
yang diberikan kepada NPC; jumlah pertanyaan yang telah dijawab dan panel-
panel petunjuk. Objek — objek 3Dimensi dalam game yang dibangun
diaplikasikan antara lain dalam bentuk pemain, pohon, rumput, ruangan,

perbukitan, NPC dan lainnya.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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3.1.4 Deskripsi Karakter
Berikut adalah karakter — karakter yang ada dalam game 3D edukasi bahasa Arab:
a. Karakter Utama (Pemain)

Karakter Ahmad Alfatih (pemain utama) pada game ini dimodelkan
sebagai remaja Indonesia. Pemain merupakan Player Character yang mempunyai
misi untuk menemukan keberdaan temannya yaitu Zaid Annas. Agar dapat Zaid
Annas menemui temannya dia harus melewati beberapa tantangan, diantaranya
dia harus menjawab pertanyaan — pertanyaan yang diberikan oleh komputer,

mengumpulkan rumput dan membayar sewa kuda.
b. Karakter Syekh Alkarim

Karakter Syekh Alkarim adalah sosok laki- laki tua berambut dan
berjenggot panjang yang sudah berwarna putih serta memakai jubah.Karakter ini
bersifat Non Player Character(NPC).Animasi Syekh Alkarim terdapat pada saat
memberi bantuan petunjuk, bantuan pertolongan ketika mengusir kalajengking

dan ketika menjaga makam.
c. Karakter Khan Al Jundi

Karakter Khan Aljundi adalah seorang pria yang berbadan kekar dan
membawa senjata laras panjang. Karakter Zaid Anas bersifat Non Player
Character(NPC) dan animasinya terdapat pada saat meminta dan menerima uang

sewa kuda serta ketika pemain membutuhkan kesehatan.
e. Karakter Tentara

Karakter tentara dimodelkan seperti tentara- tentara biasanyamennggunkan
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Seragam doreng ala tentara, rompi tebal dan masker penutupsebagian muka.
Karakter tentara bersifat Non Player Character(NPC).Animasi tentara yaitu ketika

memberi bantuan petunjuk kepada pemain.
f. Karakter Putri

Karakter putri dimodelkan sebagai perempuan cantik mengenakan gaun
panjang.Karakter putri bersifat Non Player Character(NPC).Animasi putri yaitu

ketika memberi bantuan petunjuk kepada pemain.
f. Karakter Zaid Annas

Karakter Zaid Annas dimodelkan sebagai remaja Palestina dan
mengenakan jubah doreng. Karakter Zaid Annas bersifat Non Player
Character(NPC). Animasi Zaid Annas yaitu ketika bertemu dengan Ahmad Al

Fatih (pemain utama).
f. Karakter Kalajengking (Aqrobun)

Karakter  Kalajengking dimodelkan seperti kalajengking pada
umumnya.Karakter ini  bersifat Non Player Character(NPC).Animasi
Kalajengkingyaitu ketika bertemu dengan pemain (Zaid Annas) dan Syekh Al-

Karim.

g. Karakter Kuda (Jafir)

Karakter kuda dimodelkan seperti kuda pada umumnya. Karakter kuda
sebelum ditunggangi bersifat Non Player Character(NPC) animasinya ketika
terlihat ketika memasuki stage kedua, jika kuda sedang sehat maka kuda akan
bergerak meringkik, jika kuda cukup sehat akan berlari- lari dan jika sedang

lemah maka kuda akan berjalan — jalan lambat. Metode fuzzy mamdani
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dimplematasikan pada kuda ini dan animasinya terlihat ketika pemain sudah

menunggangi kuda (memenuhi syarat).
3.2 Perancangan Aplikasi

Berikut ini penjelasan tentang perancangan aplikasi game berupa

flowchart dan keterangannya.
3.2.1 Perancangan Antarmuka Video Intro

Pada saat pertama game di jalankan akan muncul video intro yang
menampilkan profil pemain utama dan NPC yang dicari dan menmpilkan cerita
dan misi permainan dengan mode layar fullsrceen, video ini dapat dihentikan
(stop) dengan cara menekan tombolEnter pada keyboard. Di bawah ini

digambarkan desain video introgame.

/ VIDEO INTRO \

Qenan1pi]kan video awal cerita game dan misi yang akan djcapai/

Gambar 3.2 Antarmuka Video Intro
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3.2.2 Antarmuka Menu Game

4 MENU I
- Keterangan Menu

Qenampilkan beberapa menu dalam game /

Gambar 3.3 Antarmuka Menu Game
Keterangan dari tombol menu yang ada antara lain:

1. Tombol Mulai, berfungsi untuk memulai permainan.

2. Tombol Pengaturan, berfungsi untuk memunculkan pengaturan besar-kecilnya
volume suara background musik dan suara efek. Serta untuk memilih tingkat
kesulitan berdasarkan kemampuan diri pemain (level 1 sampai level 3).

3. Tombol Bantuan, berfungsi untuk memunculkan keterangan bantuan. Bantuan
di sini berupa bagaimana cara menjalankan permainan.

4. Tombol Tentang, berfungsi untuk memunculkan tentang game dan ucapan
terimakasih dari pembuat game.

5. Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan.

Keterangan akan muncul ketika tombol game tersebut diarahkan (over)
pada tombol-tombol menu yang tersedia. Pada saat cursor diarahkan pada tombol,
akan berbunyi suara efek. Khusus untuk menu pengaturan, terdapat slider yang

digunakan untuk menambah atau mengurangi volume efek dan background musik
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pada game serta memilih tingkat kesulitan game berdasarkan tingkatan level yang

disediakan.
3.2.3 Perancangan Antarmuka Game

Perancangan antar muka game ini menggambarkan keadaan layar ketika

pemain sudah pada posisi memulai permainan.

/ uang — mmput — kondisi kuda — uang sewa — jawaban benar \

Lingkungan outdoor 1

S = e N

o

Bagian awal permainan pemain mencari seseorang untuk menuju

Qﬁ;e 1 /

Gambar 3.4Antarmuka Game

3.2.4 Perancangan Antarmuka VideoPenutup

/ VIDEO PENUTUP & SKOR AKHIR \

Di akhir permainan, sistem akan menampilkan video penutup

\sehagai akhir cerita game dan skor akhir game. /

Gambar 3.5 Antarmuka Video Penutup

Pada saat permainan selesaiakan muncul video penutup Yyang

menampilkan perbincangan antara pemain utama dan NPC yang dicari dan



40

menmpilkan skor yang didapat oleh pemaindengan mode layar fullsrceen.Di

bawah ini digambarkan desain video penutup game.
3.2.5 Perancangan Permainan pada Bagian Awal

Perancangan permainan pada bagian awal permainan dijelaskan
menggunakan flowchart. Pada bagian awal ini pemain mencari petunjuk dengan

mendatangi NPC Syekh Al Karim 1 untuk mendapatkan bantuan menuju stage 1.

A —
| START |

Pemain mencari
Syeikh Al Karim 1
tidak l

Syeikh Al
Karim 1
ditemukan?

Pemain menuju
Stagel

l
o

Gambar 3.6Flowchart Permainan bagian awal

Flowchart diatas menjelaskan, ketika permainan di mulai maka pemain
harus mencari NPC Syekh Al- Kariml untuk mendapatkan bantuan petunjuk

agar dapat melanjutkan permainan yaitu dengan menuju stagel.

3.2.6 Perancangan Permainan pada Stage 1
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Perancangan permainan pada Stage 1 ini dijelaskan menggunakan
flowchart dimana pada Stage 1 ini pemain harus mencari pertanyaan dan

menjawab 12 pertanyaan yang telah disediakan.

i 'Y v

- i Pemain mencari
Pemain mencari soal

bantuan

i l

Bantuan
> ditemukan
2

Soal

ditemukan
7

Sistem menampilkan
soal

Ya

Y

Pemain input
jawaban

Jawaban
benar +=1

o Pemain menuju
Stage2

Gambar 3.7Flowchart Permainan Stage 1

Flowchart diatas menjelaskan stage 1. Pada stage 1 ini pemain berada
didalam ruangan, di dalam ruangan ini terdapat 12 soal yang harus dicari dan
dijawab oleh pemain, soal- soal tersebut berada dalam tanda tanya yang

bertebaran di setiap lorong ruangan. Setiap soal yang dijawab dengan benar, maka
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akan menambah uang pemain sebanyak 500, dan jumlah jawaban benar
bertambah 1. Sedangkan jika pemain menjawab soal dan salah maka uang tidak

akan berkurang.

Pada stagel jika pemain membutuhkan bantuan, maka bisa mencari NPC
Syekh Al Karim 2. Jika NPC ini ditemukan maka sistem akan menampilkan panel
bantuan tentang stage 1. Di akhir stage 1, pemain harus mencari pintu keluar

untuk menuju stage 2.
3.2.7Perancangan Permainan pada Stage 2

Perancangan permainan pada Stage 2 ini juga dijelaskan menggunakan
flowchart.Pada Stage 2 ini pemain berada di luar ruangan.Sama seperti stage 1,
pada stage 2 pemain juga harus mencari pertanyaan dan menjawabnya dengan
benar.Ada 8 pertanyaan yang harus dijawab.Pada stage 2 ini ada beberapa syarat

dan ketentuan yang harus dipenuhi agar bisa menuju ke stage 3.

Pada petualangan di stage 2 ini, selain menjawab soal, pemain harus
mengumpulkan tanaman atau rumput untuk makanan kuda dan juga membayar
sewa kepada pemilik kuda (Khan Al Jundi 2), sebelum pemain dapat
menunggangi kuda untuk menuju stage 3. Pergerakan kuda ketika telah
ditunggangi oleh pemain tergantung dengan jumlah rumput yang dikumpulkan
pemaian, jumlah uang sewa yang diberikan kepada Khan Al Jundi dan kondisi
kuda yang mana kondisi kuda dipengaruhi oleh lama waktu yang digunakan
pemain sampai menghampiri dan menunggangi kuda semakin lama waktu yang
digunakan pemaian sampai menunggangi kuda maka akan semakin lemah kondisi

kuda dan sebaliknya. PergerakanNPC (kuda) ini akan diatur menggunkan fuzzy
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mamdani. Pada stage ini pemain juga perlu berhati-hati dengan kalajengking yang
berada di lingkungan bebas, kalajengking ini bisa menyerang pemain dan bisa
mengurangi kesehatan dengan cepat. Untuk membunuh kalajengking ini pemain

bisa meminta bantuan pada Syekh Al Karim.
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3.2.8 Perancangan Permainan pada Stage 3

Pada stage 3 ini, pemain berada di lingkungan lain dimana ada sebuah
rumah yang di dalamnya ada sebuah makam yang dijaga oleh 2 orang penjaga.
Pemain harus mencari seseorang yang berdiri di samping makam (Zaid Annas).
Inilah misi permainan ini, pemain bertemu dengan sahabatnya yang kemudian
akan ada akhir dari cerita game ini yang akhirnya pemain mengetahui skor

permainan, nilai tes, dan jumlah jawaban benar.

Pemain mencari
gahabatnya (Zaid Annas)

l tidak

Zaid Annas
ditemukan

Pemain menerima skor

Gambar 3.9 Flowchart Permainan Stage 3

3.3 PerancanganFuzzy Mamdani

Pada metode fuzzy mamdani, baik variable input maupun output dibagi
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menjadi satu atau lebih himpunan fuzzy. Dalam penentuan gerakan kuda
padagame ini variable input dibagi menjadi tiga variable uang sewa, rumput, dan
kondisi kuda, serta satu variable output yaitu animasi gerakan kuda.

input

A 4

Fuzzyfikasi

Fungsi keanggotaan “uang
sewa, rumput, kondisi kuda”

A 4

Inferensi animasi
pergerakan: jorog,
torolong, congklang

A 4

Defuzzyfikasi nilai
animasi pergerakan

Gambar3.10 Sistem inferensi fuzzy mamdani

Himpunan fuzzy beserta fungsi keanggotaan dari variable dari uang sewa,

rumput, kondisi kuda, dan gerakan kuda dpresentasikan sebagai berikut:
3.3.1 Pembentukan Himpunan Fuzzy

a. Himpunan Fuzzy Variabel Input Uang Sewa

sedikit zedang banyak
1 p————=

0.5 / 4
0 I I b I I ] 1

1 1
0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1300 2000
input variable "uangsewa”

Fungsi keanggotaan
Uang Sewa u[x]

Gambar 3.11Fungsi Keanggotaan Uang



Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:

1;x <500
;500 < x <1000
0;x <1000

1000—x

Hyssedikit =

x—500

500

155";’ *.1000 < x < 1500

0;x > 1500 atau x < 500

;500 < x <1000

Hussedang =

0;x <1000

Husbanyak = z 51000 1000 < x <1500

1;x = 1500

Keterangan:

US = Uang Sewa

b. Himpunan Fuzzy Variabel Input Rumput

sedlkrt sedang ba n:.rak

TGl

o]

Fungsi keanggotaan
rumput p[x]

EVAVAYS

=

in put variable "ru mput“

Dengan fungsi k  Gambar 3.12Fungsi Keanggotaan Rumput

I;x<2
HURsedikit = 4%;2 <x<4
0;x<4
22<x<4
URrsedang = 6%;4 <x<6
0;x = 6ataux <2

(3.1)

(3.2)

(3.3)

(3.4)

(3.5)
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0;x <4
-4
Hrbanyak = XT; 4=x<6 (3.6)
1;x =6
Keterangan:
R= Rumput

c. Himpunan Fuzzy Variabel Input Kondisi Kuda

sehat cu kup lemah

WY
axshi

100 4040 600 T'CE &0a 500 1000

mput ‘ufﬂrlﬂ.hll.‘. kunmslkuda

=
1

[=]

=

Fungsi keanggotaan Kondisi Kuda

Gambar 3.13Fungsi Keanggotaan Kondisi Kuda

Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:

1;x < 400
Hicksenat = { —rerr; 400 < x < 500 (3.7)
0; x < 500
X292.400 < x < 500
100
Hikeukup = 22X, 500 < x < 600 (3.8)

100
0;x = 600atau x < 400

0;x <500
—-500
UkKiemah = x100 ;500 < x <600 (3.9)
1;x = 600
Keterangan:

KK= Kondisi Kuda

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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d. Himpunan Fuzzy Variabel Output Animasi Pergerakan NPC (Kuda)

Berdasarkan uji coba jumlah langkah kaki kuda, untuk menempuh rute yang sama
jumlah langkah kaki kuda tiap animasi berbeda. Berikut Tabel Percobaan Hasil

Uji Coba Jumlah Langkah Kaki

Tabel3.1Hasil Uji Coba Jumlah Langkah Kaki

Animasi Jumlah langkah kaki
P1 P2 P3 P4 P5
Jorog 356 397 410 e 412
Torolong 275 348 344 247 274
Congklang 249 220 178 203 213
Keterangan:

Pn= percobaan ke n

Sehingga

congklang torolong jorog

3. l

I I I I 5 1 1 1 1
0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
output variable "animasipergerakankuda™

Fungsi keanggotaanAnimasi
Pergerakan Kuda u[x]

Gambar 3.14Fungsi Keanggotaan Animasi Pergerakan NPC (Kuda)

Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:
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1;x < 247
;247 < x < 249 (3.10)
0;x < 249

249—x

,uAPKcongklang =

xX—247

If ;247 < x < 249
1,249 < x < 348
;uAPKtorolong {k 356—x 348 < x <356 (311)

x = 356 atau x < 247

0;x < 348

Hapkjorog = = ;348 < x < 356 (3.12)

1;x = 356
Keterangan:

APK = Animasi Pergerakan Kuda

: A
,-—_-_-"-" -ql-

""1"

200 A “ﬂi!h" |

”’*0

animazsipergerakank uda

= d 2000
: 1500

: 1000
500

rumpLt LENgSEwa

Gambar 3.15 Surface Fuzzy Mamdani Animasi Pergerakan NPC
3.3.2 Aplikasi Fungsi Implikasi

Fungsi implikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah fungsi MIN.
Berdasarkan peraturan yang telah dirancang untuk pengaturan NPC kuda dalam
game, dimana“Banyak rumput yang dikumpulkan, uang sewa yang dikeluarkan,
dan waktu yang ditempuh pemain sampai ke kuda mempengaruhi animasi

pergerakan NPC kuda” maka:



Hapkjorog1t = MiN(Uysseqikit; Krsedikit; MKkiemah)
Haprkjorog2 = MiN(Uysseaikit; Krsedikits .uKKcukup)
Hapkjorog3 = min(:uUSsedikit; URsedikits .uKKsehat)
/JAPKjorogAL = min(uUSsedikit; :uRsedang; .uKKlemah)
MAPKtorolongl = min(/’LUSsedikit; .uRsedang; .uKKcukup)
Hapktorolong2 = min(/’LUSsedikit; URsedang .uKKsehat)
Hapkjorogs S min(HUSsedikit; URbanyaks .uKKlemah)
HAPKtorolong3 — min(:uUSsedikit; .uRbanyak; .uKKcukup)
HarPKkcongklangl = MiN(Uyssedikits URbanyaks Ukksehat)
HapKjoroge = min(:uUSsedang; URseaikit; HkKleman)
HapPKjorog7 = min(:uUSsedang; URrsedikit» :UKKcukup)
HapKtorolongs = min(:uUSsedang; Urseaikit’ MKKsehat)
HapKjorogs = min(.uUSsedang; URrsedang UkKieman)
Hapktorolongs — min(.uUSsedang; URsedang .uKKcukup)
HapPKkcongklang2 = min(.uUSsedang; URsedang’ UkKsehat)

Hapktorolonge = mm(#USsedang; URrbanyak UkKieman)
HapPkcongklang3 = mm(#USsedang; URrbanyaks .uKKcukup)

HapPkcongklangs = mm(#USsedang; URrbanyaks UkKsehat)

HapKjorogo = mm(.uUSbanyak; URsedikit; MKKiemah)
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(3.13)

(3.14)

(3.15)

(3.16)

(3.17)

(3.18)

(3.19)

(3.20)

(3.21)

(3.22)

(3.23)

(3.24)

(3.25)

(3.26)

(3.27)

(3.28)
(3.29)

(3.30)

(3.31)



Hapktorolong7 = min(.uUSbanyak; HURsedikits .uKKcukup)
HapPkcongklangs = min(.“USbanyak; HURsedikits .uKKsehat)
:uAPKtorolongS = min(.“USbanyak; ﬂRsedang; HKKlemah)
:uAPKcongklangG = min(HUSbanyak; .uRsedang; HKKcukup)
MAPKcongklang7 = min(.uUSbanyak; .uRsedang; .uKKsehat)
MAPKtorolong‘) = min(/"USbanyak; .uRsedang; .uKKlemah)
UAPKcongklangs > min(//‘USbanyak; .uRbanyak; .uKKcukup)

MAPKcongklang9 N mm(//‘USbanyak; .uRbanyak; .uKKsehat)

3.3.3 Komposisi Aturan
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(3.32)

(3.33)

(3.34)

(3.35)

(3.36)

(3.37)

(3.38)

(3.39)

Pada metode Mamdani, komposisi antar fungsi implikasi menggunakan

fungsi MAX yaitu dengan cara mengambil nilai maksimum dari output aturan

kemudian menggabungkan daerah fuzzy dari masing — masing aturan dengan

operator OR.

UsaPKcongklang= max(:uAPKcongklangl; HUapkcongklang2) MAaPKcongklang3’

HapPKcongklang4: MAPKcongklangs: MAPKcongklangés MAPKcongklang7:

.uAPKcongklangs ; .uAPKcongklang9)

Rumus (3.10)

249 — Xcongklang _
2 - MsAPKcongklang

(3.40)

Usapktorolong= maX(ﬂAPKtorolong 15 Hapktorolong2: HaPKtorolong3: HaPKtorolong4a’
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ﬂAPKtorolongS; #APKtorolong6; .uAPKtorolong7; ﬂAPKtorolongB;

:uAPKtorolong‘)) (3-41)
Rumus (3.11)

Xtorolong — 247 N
2 - .usAPKtorolong

dan

356 — Xtorolong .
38 = .usAPKtorolong

HsAPKjorogz maX(/f‘APKjorogl; HAPKjorogZ; #APKjorog?ﬁ l'lAPKjorogAL; MAPKjorogS;

HapPkjoroger HAPKjorog7 ; HapPKkjorogss :uAPKjorog‘B) (342)

Rumus 3.12

Xjorog — 348 _
38 - /isAPKjorog

.usAPKcongklang; 0<x< xAcongklang

Usapk | HsAPKtorolongs XBtorolong =X = Xatorolong (3-43)

HsAPKjorog; xBjorog =fxy= xAjorog

Keterangan:
Isapkjorog= Nilai fungsi keanggotaan solusi animasi pergerakan kuda jorog

Usapktorolong = Nilai fungsi keanggotaan solusi animasi pergerakan kuda torolong

Usapkcongklang = Nilai fungsi keanggotaan solusi animasi pergerakan kuda

congklang

Xcongkiang = Nilai output congklang
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Xtorolong = Nilai output torolong
Xjorog = Nilai output jorog
xAcongklang = batas atas xcongklang
xAtorolong = batas atas Xtorolong
thorolong = batas bawah xtorolong
Xajorog = batas atas Xj,,q4
Xpjorog = batas bawah x;4y.04

3.3.4 Penegasan (Defuzzyfikasi)

Defuzzyfikasi yang digunakan dalam menentukan animasi pergerakan

kuda adalah dengan metode centroid.

Mcongklang = f;mwngklang HsAPKcongklang X (3-42)
Mtorolong = fxx;i::::;g UsapKktorolong X (3.43)
Mjorog = f;;{g;‘g UsaPKjorog X (3.44)
Lcongklang = .usAPKcongklang X (xAcongklang - 0) (3-45)
Ltorolong = .usAPKtorolong X (xAtorolong - thorolong) (3-46)
Ljorog = .usAPjorog X (xAjorog - xBjorog) (3-47)
xSAPK — Mcongklang+ Mtorolong+ Mjorog (348)

Lcongklang + Ltorolong +Ljorog

Keterangan:

M congkiang = Momen Congklang
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M¢oro10ng = Momen Torolong

M;or0g = Momen Jorog

Lcongkiang = LUas daerah congklang
L¢orotong= Luas Daerah torolong

Ljorog = Luas daerah jorog

Xsapx = hilai solusi animasi pergerakan kuda
3.3.5 Contoh Kasus

Pemain dapat mengumpulkan rumput sebanyak 5, dan membayar uang
sewa kuda 1300, serta waktu yang digunakan pemain sampai menunggangi kuda
adalah 470. Maka untuk mengetahui nilai pergerakan kuda dan animasi

pergerakan yang berlaku untuk kuda adalah sebagai berikut:
Dari kasus diatas diketahui:

Jumlah rumput =5

Jumlah uang sewa = 1300

Kondisi kuda = 470

1. Menentukan himpunan fuzzy

Berikut adalah tingkat keanggotaan uang sewa
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W

Fungsi keanggotaan
uang sewa ufx]
I~
P

input variable "uangsewa
Gambar 3.16Fungsi Keanggotaan untuk uang sewa =1300
Rumus (3.1)
Husseaikit (1300) =0,00

Rumus (3.2)

1500
MUSsedang(lsoo) i —Ox

_ 15001300 0.4
500
Rumus (3.3)
MUSbanyak(lsOO) _x —>
_1300-1000 _ 0.6
500

Berikut adalah tingkat keanggotaan pada variabel rumput

sedlkrt 5edang banyvak

IRV

AvaN

input vwariable "rumput”

Fungsi keanggotaan rumput u[x]

Gambar 3.17 Fungsi Keanggotaan untuk nilai rumput =5
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Fungsi keanggotaan

Rumus (3.4)

URrsedikit (5) = 0’00

Rumus (3.5)

6_
URrsedang (5) = Tx

=22=05

2

Rumus (3.6)

-4
.uRbanyak(S) = xT N

=2%-95
2

Berikut adalah tingkat keanggotaan kondisi kuda

lemah

sellmt I I cul&up I I
1
= !
= .
S
2 05t J/,
2
o
: \/
0r ] ] ] )
0 100 200 300 400 500 G600
input variable "kondizikuda™
Gambar 3.18 Fungsi keanggotaan untuk nilai kondisi kuda 470
Rumus (3.7)
500—
“KKsehat(470) = 100x
- 500— 470 - 0’3

100

&00
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Rumus (3.8)

—400
,uKKcukup (470) = x100 =

_ 470- 400 _
100

0,7
Rumus (3.9)

Hkksieman(470) =0,0

2. Aplikasi Fungsi Implikasi

Rumus (3.13)

Kapkjorogl = MIN(Uysseaikit; Hrseaikit; Hkkieman) = MIN(0; 0;0) =0

Rumus (3.14)

Hapkjorogz = MIN(Uysseaikit; HRrsedikit’ Mkkcukup) = Min(0; 0;0,7) =0
Rumus (3.15)

Kapkjorogs = MIN(Uysseaikit; Hrseaikit; Mkksenat) = Min(0; 0;0,3) =0
Rumus (3.16)

Hapkjoroga = MIN(Uysseaikit; Hrsedang: Mkkiemar) = MIN(0; 0,5;0) =0
Rumus (3.17)

Hapktorolongl = MiN(Uysseaikits Mrsedangs Mikcukup) = min(0; 0,5;0,7) = 0
Rumus (3.18)

Hapktorolongz = MIN(Uyssedikit; Mrsedang: Mkksenat) = min(0; 0,5;0,3) = 0

Rumus (3.19)



HaPKjorogs = MiN(Uyssedikits URbanyak; UkKieman) = min(0; 0,5;0) =0

Rumus (3.20)

Hapktorolong3 = MiN(Uysseaikit; URrbanyaks HKKcukup) = min(0; 0,5;0,7) =0

Rumus (3.21)

HapPkcongklangl — min(/’LUSsedikit; URbanyak; .uKKsehat) = min(0; 0,5;0,3) = 0

Rumus (3.22)
Hapkjoroge = MiN(Uyssedang: Ursedikit Ukkieman) = min(0,4; 0,5;0) =0
Rumus (3.23)
Hapkjorogr = MiN(Kyssedang rsedikits Bkxcukup) = min(0,4; 0;0,7) =0
Rumus (3.24)

HapKtorolongs = min(HUSsedang; Urseaikit; Mkksehat) = min(0,4; 0;0,3) =0
Rumus (3.25)
HapKjorogs = min(.uUSsedang; URrsedang .UKKlemah) = min(0,4; 0,5;0) =0

Rumus (3.26)

Harktorolongs — min( HUyssedangr URsedang’ .UKKcukup) = min(0,4; 0,5;0,7)

0,4

Rumus (3.27)

HapPkcongklang2 — min( Hyssedangr MRsedangr MHKKsehat )= min(0,4; 0,5;0,3)

0,3

Rumus (3.28)
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Hapktorolongs = min(.uUSsedang; URrbanyaks Hikieman) = min(0,4; 0,5;0) =0

Rumus (3.29)

Hapkcongklang3 = min(.uUSsedang; URbanyaks .uKKcukup) = min(0,4; 0,5; 0:7) =

0,4

Rumus (3.30)

Hapkcongklangs — min( Hyssedangr URbanyaks .uKKsehat) = min(0,4; 0,5; 0,3) =

0,3

Rumus (3.31)

Hapkjorogo = MIN(Uyspanyak; URsedikit; Mkkieman) = min(0,6; 0;0) =0
Rumus (3.32)

Hapktorolong7 = MiN(Uyspanyaks Mrseaikits Mikkcukup) = min(0,6; 0;0,7) =0
Rumus (3.33)

Hapkcongklangs = MiN(Uyspanyak; Hrsedikit; Hkksenat) = min(0,6; 0;0,3) =0
Rumus (3.34)

Hapktorolongs = MIN(Uysbanyak’ Krsedangs Mkkieman) = min(0,6; 0,5;0) =0

Rumus (3.35)

Hapkcongklange ~ min(#USbanyak; HRrsedang; .uKKcukup) = min(0,6; 0,5;0,7) =

0,5

Rumus (3.36)
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HapPkcongklang? = min( Husbanyak: HRsedang; HKKsehat )= min(0,6; 0,5;0,7) =

0,5
Rumus (3.37)
Hapktorolongd — min(/’LUSbanyak; HURrsedang .uKKlemah) = min(0,6; 0,5;0) =0

Rumus (3.38)

HapPkcongklangs — min(.uUSbanyak; URbanyaks .uKKcukup)= min(0:6; 0,5; 0:7) =

0,5

Rumus (3.39)

HapPkcongklang9 = min(.uUSbanyak; URbanyaks .uKKsehat) = min(0,6; 0,5; 0:3) —

0,3
3. Komposisi Aturan

Dari hasil aplikasi fungsi implikasi dari tiap aturan , digunakan metode MAX

untuk melakukan komposisi antar semua aturan

a. Variabel output congklang

Rumus (3.40)
HsaPkcongklang= max(0;0,3;0,4,;0,3;0,0,5;0,3;0,5;0,3) = 0,5

Rumus (3.10)

249—Xcongklang __
2 - #sAPKcongklang

249—Xcongklang
—  -0>

xcongklang =248

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



b. Variabel output torolong

Rumus (3.41)
Usapktorolong= Max(0; 0; 0;0,4; 0; 0; 0; 0; 0) =0,4

Rumus (3.11)

Xtorolong =247
2 = .usAPKtorolong

Xtorolong —247
——=04
2 )

xtorolong: 24718

dan

356—Xtorolong __
8 3 HsAPKtorolong

356—Xtorolong
. 0,4

Xtorolong = 35218

c. Variabel output jorog
Rumus (3.42)
Usapkcongkiang= Max(0;0;0;0;0;0;0;0;0) = 0
Rumus 3.12

Xjorog — 348
38 - .usAPKjorog

Xjorog — 348
8

Xjorog = 348

Sehingga fungsi keanggotaan yang diperoleh dari hasil komposisi
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Rumus (3.43)

0,5;0<x<248
Usapk 10,4; 247,8 < x < 352,8
0;x = 348

4. Defuzzyfikasi

63

Metode yang digunakan adalah metode centroid. Pertama kali yang

dilakukan

adalah menghitung momen untuk setiap daerah (M) dan luas setiap daerah (L) .

Setelah itu baru menghitung titik pusat.

Rumus (3.42)

248

Mcongkiang = J,  0,5x = 15376

Rumus (3.43)

352,8
Miorotong = Jpuyg 04% = 12612,6

Rumus (3.44)

348
Mjorog - f 0540

XBjorog

Rumus (3.45)

Leongkiang = 0,5 X (248 — 0) = 124
Rumus (3.46)

Liorotong = 0,4 X (352,8 — 247,8) = 42
Rumus (3.47)

Ligrog = 0 X (348) =0
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Rumus (3.48)

15376+ 12612,6+ 0
124+ 4240

= 168,60602

XsaPK =

Maka animasi pergereakan kuda adalah congklang.

3.4 Kebutuhan Sistem

Pada bagian spesifikasi kebutuhan sistem ini, diulas tentang kebutuhan

sistem perangkat lunak maupun perangkat keras yang mendukung dalam

pembuatan maupun pada saat pengoperasian program aplikasi.
a. Kebutuhan Perangkat Keras (hardware)

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk mendukung

proses pengembangan sistem aplikasi game ini adalah:

1. Processor CoreSolo T1350 1,86GHz

2. RAM (Random Acces Memory) 1 GB.

3. VGA 128 MB

4. Hardisk 75 GB

5. Keyboard

6. Mouse

7. LCD/Monitor yang mendukung resolusi 1280x800 pixel.
8. Speaker

b. Kebutuhan Perangkat Lunak (software)

Perangkat lunak (software) yang digunakan untuk mendukung

dalampembuatanatau pengoperasian aplikasi game ini, antara lain:
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. Sistem Operasi yang digunakan adalah Microsoft Windows7. Sistem operasi
windows merupakan sistem operasi yang user friendly, serta mendukung 3D

Game Studio yang akan digunakan dalam membangun game.

. Software 3D Game Studio

3D GameStudio atau 3DGSjuga dikenal sebagaiGamestudio, adalah sistem
pengembang permainan komputer 3D yang memperbolehkan pengguna
membuat permainan 3D dan aplikasi realitas maya.Gamestudio meliputi
model/terrain editor, level editor, script editor/debugger.Contoh permainan
yang dibuat dengan Gamestudio adalah Kabus 22 (2006, Son Isik LTD,
Merscom LLC) dan Citroén C4 Robot (2008, 2GEN Studio, Citroén Turkey).

. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop adalah program pengolah grafis yang sangat baik dan
hampir mendukung semua format gambar. Dalam pembuatan aplikasi
game ini banyak perannya diantaranya untuk pembuatan tombol, pembuatan

background dan pewarnaan skin objek 3D.

. 3D Studio Max

. 3D Studio Max adalah software dimensi tigayang dapat membuat objek
dimensi tiga tampak realistis. Keunggulan yangdimiliki adalah
kemampuannya dalam menggabungkan objek image,vektordan tiga dimensi,

serta langsung dapat menganimasikan objek tersebut.

Dalam game ini 3D Studio Max digunakan untuk pembuatan model selain

yang telah dibuat di MED 3DGS.



3.5 Cara Memainkan Game
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Cara menjalankan game menggunakan kombinasi antara mouse

dan keyboard. Cara tersebut ditunjukkan dalam tabel 3.1 berikut ini.

Tabel 3.2 Fungsi Keyboard dan Mouse untuk Memainkan Game

Perintah

Fungsi

Tombol AW, D, S

Berjalan ke kiri, depan, kanan, mundur
ke belakang

kiri, bawah

Tombol anak panah atas, kanan,

Berjalan ke depan, kanan, kiri, mundur
ke belakang

Tombol spacebar

Mengeluarkan kekuatan magis

Mouse klik kiri

Memilih jawaban dari kuis

bawah

Geser mouse ke kanan, kiri, atas,

Menggeser layar tampilan ke kanan,
Kiri, atas, bawah

3.6 Kebutuhan PC Pemain

Berikut ini merupakan tabel daftar spesifikasi komputer yang harus

dimiliki pemain untuk memainkan game ini.

Tabel 3.3 Kebutuhan PC Pemain

Kebutuhan

Spesifikasi Minimum

Spesifikasi
Rekomendasi

Operating System

Windows XP, Vista, 7

Windows XP, Vista, 7

CPU Pentium 4 1,7GHz Dual Core 2,1 GHz
RAM 512 MB 1GB

VGA Card 128 MB, 1024 x 768 256 MB, 1024 x 768
Sound Card Support DirectX 9.0c Support DirectX 9.0c

Keyboard & Mouse
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi
Pada bab ini membahas tentang implementasi dari perancangan yang
dibuat. Serta melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat untuk
mengetahui apakah aplikasi tersebut telah berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Sebelum diimplementasikan, terlebih dahulu dipaparkan spesifikasi
sistem sistem perangkat lunak (software) maupun perangkat keras (hardware)
yang dibutuhkan untuk mendukung program aplikasi yang akan dibangun.
4. 2 Implementasi Fuzzy Mamdani Pada Animasi Pergerakan NPC (Kuda)
Implementasi merupakan proses pembangunan komponen-komponen
pokok suatu sistem, yang didasarkan pada desain dan rancangan yang telah dibuat
sebelumnya. Berikut ini adalah implementasi dari perancangan fuzzy mamdani

pada animasi pergerakan NPC (kuda).
4.2.1 Implementasi Pada Script Lite- C

Penggunaan Logika Fuzzy dalam bahasa pemrograman prosedural seperti
bahasa Java atau C umumnya direalisasikan dalam bentuk setatemen kontrol
seperti if-then (Erwin,2000). Berikut ini adalah script dari Fuzzy Mamdanianimasi
pergerakan NPC (kuda).

1. Kondisi Kuda

var kondisikudaitem;
function kondisikud() {
if (kondisi<=200)

{ kondisikudaitem=1;}
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else if ((kondisi>=200)&& (kondisi<=400))
{kondisikudaitem=2;}

else if (kondisi>=400)
{kondisikudaitem=3;}

return; }

2. Jumlah Rumput

var rumputitem;
function jumlahrumput () {
if (rumputku<=2)
{rumputitem=1; }
else 1if ((rumputku>=2)&& (rumputku<=4))
{rumputitem=2; }
else if (rumputku>=4)
{rumputitem=3; }

return;

3. Jumlah Uang Sewa

var bayarsewaitem;
function jumlahbayarsewa () {
if (bayarsewa<=500) {
bayarsewaitem=1; }
else if ((bayarsewa>=500)&& (bayarsewa<=1500)) {
bayarsewaitem=2; }
else 1if (bayarsewa>=1500) {
bayarsewaitem=3; }

return;}

4. Penentuan Animasi Pergerakan Kuda

action playernunggang ()
{ pemain = me;
my.ampbient = 50;
my.ambient= 50;

VECTOR temp[3];

while (1) {

vec_ set (temp.x, my.x);

temp.z -= 10000;
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my.z -= ¢ _trace(my.x, temp.x, IGNORE PASSABLE) - 50;

if ((key cuu + key cud) || (key cul + key cur) || (key w + key s) ||
(key_a + key d)){

if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==3)&& (bayarsewaitem==1)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==1) && (kondisikudaitem==2)&& (bayarsewaitem==1)) {

my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==1)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==2)
&& (kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==1)) {my.ANIMATION +=(jalan+10) *
time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==2) && (kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==1)) {

my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==2) && (kondisikudaitem==1)&¢& (bayarsewaitem==1)) {

my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==3) &&(kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==1)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==3) &&(kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==1)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ; }

else if ((rumputitem ==3)

&& (kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==1) ) {

my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==3)&& (bayarsewaitem==2)) {

my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==2)) {
my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==2)) {

my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;
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ent animate(my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==2) &&(kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==2)) {

my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==2) && (kondisikudaitem==2)&& (bayarsewaitem==2)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE); }

else if ((rumputitem ==2) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==2)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==3) && (kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==2)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==3) &&(kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==2)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==3) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==2)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==3)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else 1if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==3)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE); }

else if ((rumputitem ==1) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==3)) {
my.ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else 1if ((rumputitem ==2) &&(kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==3)) {
my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==2) && (kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==3)) {

my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate (my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==2) &&(kondisikudaitem==1) && (bayarsewaitem==3)) {
my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;

ent animate(my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

else if ((rumputitem ==3) && (kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==3)) {

my .ANIMATION += (jalan+10) * time step;
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ent animate(my, "torolong", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==3) && (kondisikudaitem==2) && (bayarsewaitem==3)) {
my.ANIMATION += (jalan+8) * time step;

ent animate(my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE);}

else if ((rumputitem ==3) &&(kondisikudaitem==1)&& (bayarsewaitem==3)) {
my.ANIMATION += (jalan+8) * time step;

ent animate (my, "congklang", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

telse(

my .ANIMATION += 1.5 * time step;

ent animate(my, "stand", my.ANIMATION, ANM CYCLE) ;}

if (viewterkunci==0) {

my.pan += 8 * ((key cul - key cur) - 0.7 * mouse force.x) * time step;
my.pan += 8 * ((key a - key d) - 0.7 * mouse force.x) * time step;
c_move (my, vector(l5 * (key cuu - key cud)* time step, 0, 0),

nullvector, GLIDE+IGNORE PASSABLE+IGNORE PASSENTS+IGNORE PUSH) ;

c_move (my, vector(l5 * (key w - key s)* time step, 0, 0), nullvector,
GLIDE+IGNORE_PASSABLE+IGNORE_PASSENTS+IGNORE_PUSH);

vec_set (camera.x, vector (-550,10,200));
vec_add (camera.x, my.x);

camera.pan = my.pan;

camera.tilt += 3 * mouse force.y * time step; }

wait (1);}

Script di atas mengimpelementasikan Fuzzy Mamdani yaitu mengatur
tingkah laku atau prisip kerja NPC untuk animasi pergerakan. Berikut ini sebagai

gambaran model yang beranimasi dari hasil runscript di atas.

1. Animasi Pergerakan Kuda Diam (hanya berdiri) ketika pemain telah

menunggangi tapi tidak menjalankannya.

+*

Gambar 4.1Animasi Pergerakan Kuda Diam
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2. Hasil Penentuan Animasi Pergerakan Kuda Jorog

ok A% k)
LR O

Gambar 4.2 Animasi Pergerakan Kuda Jorog

3

3. Hasil Penentuan Animasi Pergerakan Kuda Torolong
1 2 3 4
/! c ! | O!
A !
5 6 7 8
:9 ! !

Gambar 4.3 Animasi Pergerakan Kuda Torolong

4. Hasil Penentuan Animasi Pergerakan Kuda Congklang
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1 2 3 4 5
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Gambar 4.4 Animasi Pergerakan Kuda Congklang

Animasi pergerakan kuda ditentukan oleh varibel kondisi kuda, yang mana
kondisi kuda dipengaruhi oleh waktu yang digunakan pemain sampai
menunggangi kuda , dan variabel jumlah rumput yang dikumpulkan pemain di
stage2, serta jumlah uang sewa yang diberikan ke Khan Al Jundi di stage2.
Animasi pergerakan kuda Jorog merupakan pergerakan kuda yang paling lambat
dan animasi pergerakan kuda torolong merupakan gerakan kuda yang cukup cepat
sedangkan animasi pergerakan kuda congklang merupakan pergerakan kuda
paling cepat.pada script game Al Fatihif (xondisi<=200)ini merupakan contoh
script untuk fungsi keanggotaan fuzzy yang disini digunakan untuk
variabelinput,if ( (rumputitem==1)

&& (kondisikudaitem==3) && (bayarsewaitem==1) ) SCFipt ini merupakan
implementasi rule atau aturan dan bentuk proses implikasi aturan, dan untuk script
ent_animate (my, "jorog", my.ANIMATION, ANM CYCLE);merupakan bentuk

implementasi hasil dari proses sebelumnya.
Maka animasi pergereakan kuda adalah torolong.

4.3 Implementasi Aplikasi Game

Implementasi merupakan proses pembangunan komponen-komponen
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pokok suatu sistem, yang didasarkan pada desain dan rancangan yang telah dibuat
sebelumnya.
4.3.1 Antarmuka Intro

Video intro pertama ini menampilkan profil pemain utama dan NPC yang
dicari, menmpilkan cerita dan misi permainan.Untuk menghentikan video ini

pemain dapat melakukannya dengan cara menekan tombol Enter pada keyboard.

Gambar 4.5 Video Intro 1

ke T -

¥ L
\"?‘. - Seorang pelajar di Universitas Islam Negeri
L Maulana Malik Ibrahim Malang, Indonesia.
Berasal dari Indonesia. Bersahabat dekat dengan
Zaid Annas yang berasal dari Palestina.

Bl a5

Seoarang pelajar asing di Universitas Islam Negeri

Maulana Malik Ibrahim Malang, Indones
Berasal dari Palestina. Bersahabat dekat dengan
Ahmad Alfatih yang berasal dari Indonesia.

Gambar 4.6 Video Intro 2
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4. 3.2 Antarmuka Menu

Menu pada game Al Fatih terdiri dari 5 menu pilihan, antara lain “keluar”,
“cara bermain”, “developer”, “pengaturan” dan “mulai”. Berikut ini fungsi dari

masing-masing tombol:

1. Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan.

2. Tombol Cara Bermain, berfungsi untuk memunculkan keterangan bantuan.
Bantuan di sini berupa bagaimana cara menjalankan permainan.

3. Tombol Developer, berfungsi untuk memunculkan kredit yang berisi tentang
ucapan terimakasih dari pembuat game.

4. Tombol Pengaturan, berfungsi untuk memunculkan pengaturan besar-kecilnya
volume suara background musik dan suara efek.

5. Tombol Mulai, berfungsi untuk memulai permainan

Gambar 4.7 Tampilan Pilihan Menu
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Gambar 4.8 Menu Keluar Gambar 4.9 Menu Cara Bermain

Gambar 4.10 Menu Developer Gambar 4.11 Menu Pengaturan

Gambar 4.12 Tampilan Menu Mulai

4. 3. 3 Scene Game pada Stage Awal

Jika permainan mulai dimainkan maka yang pertma kali pemain masuk di

stage awal dimana pemain harus menemui Syekh Al Karim. Jika pemain telah
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menemui Syekh Al Karim maka pemain akan diberi informasi tentang petunjuk

permainan di stagel.

Gambar 4.13 Scene pada Stage Awal

4. 3.4 Scene Game pada Stage 1

Gambar 4.14 Scene pada Stage 1

Jika pemain telah memasuki stagel maka pemain akan berada di dalam

ruangan, di dalam ruangan tersebut terdapat 12 pertanyaan yang harus dijawab.
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Pada stagel pemain bisa bertanya tentang petunjuk permainan kepada Syekh Al
Karim dan pemain bisa menuju stage2 dengan melewati pintu baja, sebelum
memasuki stage?2 pemain akan diberi informasi petunjuk permainan untuk stage
berikutnya.

4. 3.5 Scene Game pada Stage 2

Pada stage 2 ini pemain berada di luar ruangan. Pemain berpetualang
mencari 8 soal. Jika pemain lupa petunjuk permainan pada stage ini pemain dapat
bertanya pada NPC masyarakat yang disekitar lingkungan tesebut. Pada stage2 ini
pemain harus berhati — hati dengan kalajengking karena dapat mengurangi
kesehatan pemain. Akan tetapi kalajengking ini juga bisa dimusnahkan dengan
bantuan Syekh Al Karim.

Dari Stage2 untuk menuju ke stage3 pemain harus menggunakan kuda
sebagai kendaraan, untuk mendapatkan kuda tersebut pemain harus
mengumpulkan rumput sebagai makanan kuda dan membayar uang sewa kepada
Khan Aljundi. Setelah mengumpulkan rumput dan membayar sewa kuda, pemain
dapat menghampiri kuda dan menungganginya.

Pergerakan kuda yang ditunggangi ketika menuju stage3 bisa lambat atau
gerakan jorog, bisa cukup cepat atau yang biasa disebut dengan gerakan torolong
dan bisa juga sangat cepat yang biasa disebut gerakan torolong. Macam- macam
gerakan ini dipengaruhi oleh jumlah rumput yang dapat dikumpulkan pemain,
jumlah uang sewa yang diberikan kepada Khan Al Jundi dan kondisi kuda yang

mana kondisi kuda tergantung dengan lama waktu permainan yang digunakan
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pemain sampai pemain menghampiri kuda. Semakin lama maka semakin lemah

kondisi kuda dan sebaliknya.

Gambar 4.16 Scene pemain diserang dan dibantu oleh Syekh Al Karim
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Gambar 4.18 Scene pemain membayar sewa kuda kepada Khan Al Jundi

80
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kesehatan

Gambar 4.19 Scene pemain menghampiri kuda

Gambar 4.20 Scene pemain menunggangi kuda

4. 3. 6 Scene Game pada Stage 3

Setelah pemain menunggangi kuda dan sampai pada gerbang pemain akan
memasuki stage3 atau stage akhir. Pada stage 3 ini, pemain berada pada sebuah
lingkungan yang di tengahnya ada rumah yang dijaga oleh dua penjaga, dan di

dalam rumah ini ada makam seseorang yang sedang ditunggu oleh sahabat pemain
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yaitu Zaid Annas. Misi terakhir adalah menemukan Zaid Annas dan dilanjutkan

dengan video penutup alur cerita pada game.

Sesuai dengan cerita di awal bahwa misi permainan ini adalah menemukan
sahabat pemain (Ahmad Alfatih) yaitu seseorang yang sedang berdiri di samping
makam, sahabat pemain ini bernama Zaid Annas. Jika misi berhasil, maka Zaid
Annas akan menceritakan apa yang terjadi padanya kemudian pemain akan
diberikan sebuah dokumen rahasia yang berisi jumlah jawaban benar, skor

pendekatan TOAFL dan skor permainan.

. Gambar 4.21 Scene pemain pada stage3

4. 3.7 Antarmuka Video Penutup

Pada video penutup ini diceritakan tentang dialog antara pemain (Ahmad
Alfatih) dengan sahabatnya (Zaid Annas), yang kemudian dilanjutkan oleh
tampilan akhir berisi jumlah jawaban benar, skor pendekatan TOAFL dan skor
permainan. Selanjutnya pemain bisa memilih untuk keluar dari game atau bermain

lagi.
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Gambar 4.22 Video Penutup Game
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Gambar 4.23 Scene Skor Pemain

4.3.8 Scene Sistem Menampilkan Soal
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4. 4Pengujian Game

Gambar 4.24 Scene soal

Pada bagian ini akan menjelaskan mengenai hasil pengujian sistem

dengan melakukan

pengujian efektivitas metode fuzzy mamdani terhadap

perubahan animasi pergerakan NPC (kuda) pada game Al Fatih dan uji coba

kelayakan game Al Fatih pada beberapa responden.

4.4.1 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Metode

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil uji coba efektivitas metode Fuzzy Mamdani

terhadap perubahan animasi pergerakan NPC pada Game Al Fatih menggunakan

Matlab.

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasii Uji Coba Metode

Nilai

It Output Animasi | Keterangan
kesesuaian
A2 Uang | Rumput | Kondisi | Animasi Pergelzal;an (dengan
Sewa Kuda | Pergerakan npc (kuda) gambar)

npc (kuda)
1 | 1100 2 410 253 torolong Sesuai
2 | 700 5 355 175 congklang Sesuai
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3 | 1500 3 697 376 jorog Sesuali

4 | 900 3 334 211 congklang Sesuai

5 | 4000 4 675 302 torolong Sesuai

6 | 600 4 314 234 congklang Sesuai

7 | 700 2 478 310 torolong Sesuai

8 | 2500 1 557 384 jorog Sesuai

§ 4500 6 417 137 congklang Tidak

Sesuai

10 | 800 2 269 255 torolong Sesuai
11 | 100 1 186 437 jorog Sesuai
12 | 1200 2 b8 420 jorog Sesuai
13 | 1700 3 605 889 torolong Sesuai
14 | 300 S 174 250 torolong Sesuai
15 | 1100 1 413 253 torolong Sesuai
16 | 300 2 200 436 jorog Sesuai
17 | 1200 4 308 122 congklang Sesuai
18 | 400 5 4 347 torolong Sesuai
19 | 300 2 609 426 jorog Sesuali
20 | 200 1 620 427 jorog Sesuali

Dari data hasil pengujian diatas diketahui bahwa ketidaksesuaian nilai
hasil output dengan gambar (terlampir) hanya 5%, dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa metode fuzzy mamdani cocok untuk perubahan animasi

pergerakan NPC (kuda) pada game Al Fatih.
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Setelah melakukan uji coba penggunaan memori dan CPU ketika sistem

dijalankan, menghasilkan data sebagai berikut :

Tabel 4.2 Penggunaan Memori dan CPU Non Fuzzy Mamdani

No Waktu Memory | CPU
1. | 00:23:44 | 345.052 | 22.07
2. |00:56:02|355.964 | 20.53
3. 101:43:32|431.264 | 18.58
4, | 02:23:50 | 346.424 | 20.17
5. 103:00:67 |349.600 | 17.66
6. | 03:31: 32| 350.448 | 20.89
7. 104:06:87|356.916 | 18.44
8. | 04:26: 26 | 356.088 19.22
9. 105:01:99 | 363.580 18.84
10. | 05:28:59 | 366.648 18.09

Memorirata —rata Non Fuzzy Mamdani =

Memorirata — rata Non Fuzzy Mamdani =

Memorirata —rata Non Fuzzy Mamdani = 353198,4

Setelah dihitung rata-rata penggunaan memori, Non Fuzzy Mamdani

memakan memori rata-rata = 353198,4.

2y memori;

2. pengukuran memori

3531984

10
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i=1 CPU;
Y. pengukuran CPU

CPU rata — rata Non Fuzzy Mamdani =

194,13
10

CPU rata — rata Non Fuzzy Mamdani =

CPU rata — rata Non Fuzzy Mamdani = 19,413

Sedangkan penggunaan CPU rata-rata pada FSM sebesar 19,413.

Tabel 4.3 Penggunaan Memori dan CPU Metode Fuzzy Mamdani

No Waktu Memory | CPU

1. [00:23:71|346.456 | 20.61

28 ["UIRROK ¥1GE8N 55 41 1" Gl w2 1825

3. 101:40:03 | 336.96 19.67

4. [02:23:95|341.736 |19.21

5. 102:23:95 | 345.292 | 18.03

6. | 03:33:52|348.980 |17.62

7. 104:06:19 | 352.484 | 18.24

8 |04:27:39| 355576 | 18.23

9 |05:00:78 |359.312 | 18.66

10 {05:29:03 | 965.964 | 18.29

T, memori;

memori rata — rata Fuzzy Mamdani = :
Y. pengukuran memori

3489876

memori rata — rata Fuzzy Mamdani = 10

memori rata — rata Fuzzy Mamdani = 348987,6
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Setelah dihitung rata-rata penggunaan memori, Fuzzy Mamdani memakan
memori rata-rata = 73876.

™4 CPU;
Y. pengukuran CPU

CPU rata — rata Fuzzy Mamdani =

104,27
10

CPU rata — rata Fuzzy Mamdani =

CPU rata —rata Fuzzy Mamdani = 104,27

Sedangkan penggunaan CPU rata-rata pada Fuzzy Mamdani sebesar
104,27. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa FuSM lebih efisien dalam
penggunaan memori dan CPU daripada FSM.

4.4.3 Rekapitulasi Hasil Kuisioner

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil kuisioner yang diisi oleh para responden
setelah memainkan Game Alfatih. Responden berasal dari mahasiswa Program
Khusus Pembelajaran Bahasa Arab (PKPBA) Universitas Islam Negeri Malang.
Responden yang diambil berasal dari kelas A2 berjumlah 24 mahasiswa.

Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Kuisioner

PENILAIAN
No URAIAN
YA TIDAK
1 | Saya mengetahui fungsi setiap menu 83% 16,6%
2 Saya memahaml menu petunjuk 87 5% 12.5%
permainan
3 | Saya mengetahui cara memilih level 75% 25%
4 | Saya mengetahui cara bermain 100% 0%
Saya mengetahui cara mendapatkan 0 0
5 bantuan 91,6% 8,3%
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6 | Saya bosan dengan game ini 12,5% 87,5%
7 Game Al Fatih menarik dan 87.5% 12.5%

menyenangkan

Saya merasa lebih mudah belajar

0 0
bahasa Arab dengan game Al fatih 91,6% 8,3%

Saya ingin memainkan game Al

0 0
Fatih lagi 91,6% 8,3%

Dari data hasil pengujian game di atas menyimpulkan secara umum bahwa
gameAlfatih ini mudah dimainkan dengan prosentase responden mengetahui
fungsi setiap menu sebsesar 83%, memahami petunjuk permainan sebsesar 87,5%,
mengetahui cara memilih level sebsesar 75% dan mengetahui cara bermain
sebesar 100%. Game Al Fatih juga dapat disimpulkan sebagai game yang menarik
dan dapat meningkatkan kualitas belajar bahasa Arab dengan prosentase
responden tidak bosan memainkan game Al Fatih sebsesar 87,5%, game Al Fatih
menarik dan menyenangkan 87,5%, responden merasa lebih mudah belajar bahasa
Arab menggunakan game Al Fatih sebsesar 91,6% dan responden ingin
memainkan game Al Fatih lagi sebsesar 91,6%. Hasil rekapitulasi kuisioner ini
secara keseluruhan menunjukkan bahwa game ini berhasil dan berjalan dengan

baik.
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PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian menyimpulkan bahwa metode Fuzzy Mamdani
pada animasi pergerakan NPC (kuda) berhasil berjalan dengan baik dan sesuai
dengan rancangan. Pada tabel 4.1 hasil uji coba metode menunjukkan bahwa
kesesuaian nilai output dengan gambar sebesar 95%, hal ini juga bisa diamati
ketika bermain game. Dengan demikian metode Fuzzy Mamdani cocok
diterapkan pada animasi pergerakan NPC (kuda) dalam game Al Fatih.
Sedangkan untuk penggunaan memori dan CPU, Fuzzy Mamdani lebih efisien
dan efektif daripada tidak menggunakan fuzzy mamdani, pembuktian hal ini
dapat dilihat pada hasil uji coba tabel 4.2 dan 4.3 serta perhitungan rata-rata
yang menunjukkan bahwa Fuzzy Mamdani menggunakan memori dan CPU
lebih rendah daripada tidak menggunakan Fuzzy Mamdani.

Hasil pengujian game pada responden menunjukkan bahwa game Al
Fatih menarik dan menyenangkan dengan prosentase sebanyak 87,5%. Dari
aspek edukasi atau pendidikan game Al Fatih bermanfaat dalam pembelajaran
bahasa Arab dengan hasil kuisioner sebanyak 91,6% dari responden
menyatakan bahwa belajar bahasa Arab menggunakan game ini lebih mudah.
5.2 Saran

Tentunya masih banyak kekurangan dalam game yang

penulisbangun. Kekurangan - kekurangan dapat dijadikan sebagai bahan
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pengembangan game selanjutnya. Oleh karena itu penulis menyarankan

beberapa hal untuk bahan pengembangan selanjutnya, diantaranya:
Mengembangkan aplikasi game ini menjadi game yang lebih menarik.
Seiring dengan perkembangan perangkat mobile yang begitu pesat,
diharapkan game seperti game Al Fatih dapat merambah perangkat
mobile, dengan sistem- sistem operasi terbaru seperti Android, Blackberry,

I-Phone, dan lain sebagainya.
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1. GambarUjiCobaMetode

Lampiran

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambarl. UjiCobaMetode

2. Tabel Rekapitulasi HasilKuisioner

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Kuisioner

JUMLAH
No URAIAN
YA TIDAK

1 | Sayamengetahuifungsisetiap menu 20 4
) Sayarpemaham.l menu 21 3

petunjukpermainan
3 | Sayamengetahuicaramemilih level 18 16
4 | Saya mengetahui cara bermain 24 0
5 Sayamengetahuicaramendapatkanbantua 27 »

n

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



3.

6 | Saya bosan dengan game ini 21

7 Game Al 1
Fatihmenarikdanmenyenangkan

8 Sayamerasalebihmudahbelajarbahasa 29
Arab dengan game Al fatih

9 | Sayainginmemainkan game Al Fatihlagi 22

Gambar Pengujian Kelayakan Game Al Fatihdi Perkuliahan Khusus
Bahasa Arab (PKPBA) UIN Malang

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



Gambarl. Uji Coba Kelayakan Game Al Fatih di PKPBA

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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