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ABSTRAK

Widhiantoro, Ardhy. 2013. Implementasi Fuzzy State Machine (FuSM) Pada
Game 3D Edukasi Bahasa Arab. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas
Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: (1) Hani Nurhayati, M.T (I1) M. Imammuddin, M.A

Kata Kunci: Game, Bahasa Arab, edukasi, Al, NPC, fuzzy state machine, perilaku
menyerang.

Game 3D merupakan media teknologi yang baik untuk media pembelajaran.
Dalam game, pengembangan kecerdasan buatan sangat dibutuhkan untuk
mendesain perilaku NPC (Non Player Character). Penelitian ini membahasa
perubahan perilaku menyerang NPC kalajengking dan NPC pemburu
kalajengking pada game yang di atur oleh Fuzzy State Machine (FUSM), sehingga
ada interaksi antara karakter pemain, kalajengking dan pemburu kalajengking.
Game 3D yang dibuat ini bertujuan sebagai media pembelajaran bahasa Arab
dengan konten pembelajaran sesuai soal-soal Test of Arabic as a Foreign
Language (TOAFL). Game dibuat menggunakan game engine 3D Game Studio,
dan desain FuUSM perilaku NPC dibuat menggunakan software MATLAB. Hasil
uji coba implementasi FUSM pada perilaku menyerang NPC kalajengking dan
pemburu kalajengking sesuai dengan desain output perilaku yang didesain
sebelumnya, vyaitu melarikan diri, mengejar dan menyerang untuk NPC
kalajengking dan berjalan mendekat, berlari mendekat serta menyerang untuk
NPC pemburu kalajengking.
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ABSTRACT

Widhiantoro, Ardhy. 2013. Implementation of Fuzzy State Machine (FUSM) In
Arabic Educational 3D Games. Thesis. Informatics Department of Faculty of
Science and Technology. Maulana Malik Ibrahim State Islamic University,
Malang.

Adviser: (1) Hani Nurhayati, M.T (1I) M. Imammuddin, M.A

Keywords: Game, Arabic,Education, Al, NPC, Fuzzy State Machine, attack
behavior

3D game technology is a good medium for learning media. In the game, the
development of artificial intelligence is needed to design the behavior of NPC
(Non-Player Character). This research discusses about behavioral change of
scorpions NPC and scorpion hunter NPC by Fuzzy State Machine (FUSM), so that
there is interaction between the player character, scorpion and scorpion hunter.
This game is intended as a medium of Arabic learning with learning content
appropriate with questions of Test of Arabic as a Foreign Language (TOAFL).
Games created using 3D Game Studio, and FUSM design of NPC behavior made
using MATLAB software. Result of FuSM implementation on behavior of
scorpion NPC and scorpion hunters accordance with the design output behavior is
designed previously, there are run, chasing and attacking for scorpion NPC and
walking, run and attacking for scorpion hunter NPC.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa adalah sarana komunikasi yang penting dalam kehidupan sehari-
hari. Bagi umat Islam, bahasa Arab menjadi bahasa yang wajib dimengerti karena
semua yang berhubungan dengan Islam secara umum menggunakan bahasa Arab,
termasuk dalam beribadah.

Al-Quran dan Al-Hadist adalah pedoman hidup yang wajib dipahami oleh
seluruh  umat Islam. Keduanya menggunakan bahasa Arab dalam
penyampaiannya, sehingga jelas bahwa dalam pemahaman Al-Quran dan Al-
Hadist diperlukan pengetahuan bahasa Arab yang baik. Hal ini juga dijelaskan

dalam firman Allah :

—ily

A P = /’T . 2 -7 ﬂ{‘/
5 Fu\\ N y LJJ““ .
©dp (@ ol &5 Jopd sy

AT DS,
OSAELE Jo D) ol 2y

= A w22 P S e
B oGP Ol (20 o)l e
Artinya :

Dan Sesungguhnya Al Quran ini benar-benar diturunkan oleh Tuhan
semesta alam. Dia dibawa turun oleh Ar-Ruh Al-Amin (Jibril). Ke dalam hatimu
(Muhammad) agar kamu menjadi salah seorang di antara orang-orang yang
memberi peringatan. Dengan bahasa Arab yang jelas. (QS. Asy-Syu’ara’: 192 -
195)

Syekh Al-Ghulayaini (Jami‘ud Durus Al-Arabiyah, 1980:4) menyimpulkan
bahwa ‘“Bahasa itu adalah lafal-lafal yang dengannya setiap bangsa

mengungkapkan maksud-maksud mereka”.



Banyak kendala dalam mempelajari bahasa Arab karena kompleksitas
bahasa Arab yang cukup rumit dan terbatasnya media untuk memudahkan dalam
mempelajarinya. Akan tetapi hal itu menjadi tantangan baru dalam penelitian ini,
bagaimana bahasa Arab bisa dipelajari dengan mudah dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi. 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 (Umi, Rosyidi, 2008 : 8).

Dalam belajar bahasa Arab, para pelajar sering memanfaatkan tes
kemampuan bahasa Arab atau Test Of Arabic As a Foreign Language (TOAFL)
untuk mengetahui kemampuannya dalam penguasaan bahasa Arab. TOAFL
merupakan tes untuk menguji kemampuan bahasa Arab dari berbagai sisi, baik
kemampuan membaca, mendengar, maupun analisis gramatikal Arab dan tata
bahasanya. Tentunya, untuk mengerjakannya membutuhkan kecakapan bahasa
Arab yang memadai. Jika tidak memiliki kemampuan tersebut maka dapat
dipastikan kemampuan menganalisis dan mengerjakannya tidak maksimal. Oleh
karenanya, sangat dianjurkan sebelum mengerjakan TOAFL, untuk memahami
gramatikal bahasa Arab dan sering melatih ketangkasan berfikir dengan cara
membaca teks-teks Arab (Barmawi : 2011).

Penelitian ini mencoba mewujudkan media pembelajaran tes bahasa Arab
dalam media yang menarik dan menyenangkan dengan memanfaatkan teknologi.
Game 3D bergenre Adventure menjadi bentuk media yang dipilih untuk

memudahkan dalam pembelajaran bahasa Arab dengan memasukkan soal-soal



TOAFL sebagai konten pembelajaran. Seperti pernyataan Nario Baba bahwa
perkembangan teknologi telah banyak mengubah struktur dasar dari perindustrian
kita dalam kehidupan sehari-hari. Perindustrian beberapa dekade yang lalu telah
membuat kemajuan luar biasa dan berkembang pesat. Salah satu contoh yang
paling terlihat adalah industri game komputer (Nario Baba : 2007).

Game dalam penelitian ini bercerita tentang persahabatan dua pelajar yang
berbeda kewarganegaraan. Pada suatu hari salah satu dari mereka menghilang,
akhirnya salah satu yang lain mencarinya ke negara asalnya. Dia menemukan
sahabatnya itu berdiri di samping makam, dan ternyata dia menghilang karena
ayahnya meninggal terbunuh saat berperang membela negaranya. Dalam
pencariannya itu, pemain akan dihadapkan dengan beberapa pertanyaan yang
harus dijawab, dan di akhir permainan, pemain akan mengetahui jumlah soal yang
dijawab benar dan nilai yang diperoleh. Game ini tidak hanya menjawab soal yang
terkesan monotone, tetapi dalam game akan ada beberapa aksi variatif Non Player
Character (NPC) yang mempengaruhi pemain sehingga permainan bisa lebih
menarik dan menyenangkan.

Penelitian sebelumnya pernah dilakukan oleh Miftakhur Rohman (Rohman
: 2011) yang membuat game 3D edukasi dengan mengimplementasikan Finite
State Machine (FSM) sebagai aksi perubahan wajah NPC, edukasi yang
ditanamkan adalah pembelajaran khusus sekolah dasar. FSM ini ternyata terlalu
kaku dan mudah ditebak sehingga permainan terkesan membosankan. Periode
berikutnya penelitian lain yang dilakukan oleh Rahma Rizania Nasol (Nasol :

2013) yang mengembangkan game 3D edukasi untuk sekolah dasar dengan



implementasi Fuzzy State Machine sebagai perilaku NPC musuh menyerang
dalam peperangan melawan musuh.

Penelitian kali ini juga akan memakai Fuzzy State Machine sebagai
kecerdasan game, akan tetapi dengan konten edukasi berbeda yaitu pembelajaran
bahasa Arab dengan mengacu soal TOAFL. Fuzzy State Machine tidak diterapkan
pada peperangan yang nantinya cenderung adanya aksi kekerasan, akan tetapi
diterapkan pada perilaku NPC kalajengking dan NPC pemburu kalajengking.
Perilaku lebih variatif NPC didapatkan dari algoritma Fuzzy yang digunakan.
Fuzzy State Machine sendiri adalah gabungan dari metode Fuzzy dan Finite State
Machine (FSM). Fuzzy adalah algoritma yang mengidentifikasi nilai samar atau
daerah ketidakpastian dan FSM adalah alur sistem state per state yang ada pada
game. Kelebihan Fuzzy State Machine adalah dihasilkannya output perilaku pada
NPC yang lebih variatif daripada FSM biasa, jika FSM memiliki output ON dan
OFF, maka Fuzzy State Machine memiliki state diantara ON dan OFF.

Penulis berharap game ini bisa digunakan oleh pemain sebagai media
pembelajaran bahasa Arab dengan konten pembelajaran mengacu pada soal
TOAFL, sehingga bisa lebih mudah dalam memahami bahasa Arab dengan baik
yang merupakan bahasa kitab suci Al Quran dan Al-Hadist, hal ini adalah tujuan

utama dalam penelitian ini.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana implementasi Fuzzy State Machine (FUSM) sebagai kecerdasan

perilaku NPC kalajengking dan NPC pemburu kalajengking sehingga bisa lebih



berperilaku natural dengan cara membangun sebuah game 3D edukasi bahasa

Arab yang berisi soal-soal TOAFL.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah:
a) Permainan ini dimainkan oleh satu pemain/single player
b) Permainan bergenre Adventure Game
c) Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Lite-C
d) 3D Engine yang digunakan adalah 3D Game Studio
e) Fuzzy State Machine (FuUSM) diimplementasikan pada NPC kalajengking dan
NPC pemburu kalajengking untuk menghasilkan variasi output perilaku terhadap
pemain
f) Permainan ini ada 3 level sesuai dengan tingkat kesulitan
g) Permainan berisi soal-soal TOAFL dengan aspek ketrampilan memahami kosa
kata, memahami gramatika dan struktur kalimat, serta memahami teks atau naskah
cerita, dan ditujukan untuk level mahasiswa.

h) Permainan diimplementasikan pada Komputer Desktop

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuktikan kelayakan metode Fuzzy
State Machine (FUSM) sebagai kecerdasan output perilaku NPC kalajengking dan
NPC pemburu kalajengking dengan cara membangun media pembelajaran game

3D edukasi bahasa Arab yang menghibur dan menarik.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah memberikan kontribusi bagi para mahasiswa
dalam mempermudah pembelajaran bahasa Arab sesuai soal TOAFL melalui
permainan yang lebih menghibur dan menarik. Para pelajar bisa memanfaatkan

game ini sebagai media latihan tes TOAFL.

1.6 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan skripsi ini, secara keseluruhan terdiri dari lima bab yang
masing-masing bab disusun dengan sistematika sebagai berikut:
BAB1I PENDAHULUAN

Pada bab ini merupakan bab pendahuluan, yang di dalamnya memuat latar
belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab tinjauan pustaka menjelaskan teori yang berhubungan dengan
permasalahan penelitian yang meliputi: (1) Permainan / Game (2) Pembelajaran
dalam Pandangan Islam (3) Bahasa Arab (4) Finite State Machine (FSM) (5)
Logika Fuzzy (6) Fuzzy State Machine (FUSM) (7) Pemrograman Lite-C (8) 3D
Game Studio
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang pembuatan desain dan perancangan game 3D
edukasi bahasa Arab dengan implementasi Fuzzy State Machine sebagai
kecerdasan pada NPC yang meliputi metode penelitian yang digunakan,

perancangan aplikasi dan desain aplikasi yang akan digunakan.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan hasil yang dicapai dari perancangan sistem dan
implementasi program, vaitu dengan melakukan pengujian sehingga dapat ditarik
kesimpulan.
BABY PENUTUP

Pada bab terakhir berisi kesimpulan berdasarkan hasil yang telah dicapai
dari pembahasan. Serta berisi saran yang diharapkan sebagai bahan pertimbangan

oleh pihak-pihak yang akan melakukan pengembangan terhadap program ini.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Permainan/Game

Dalam bahasa Indonesia “Game” berarti “Permainan”. Permainan yang
dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai ‘“kelincahan
intelektual” (intellectual playbility). Sementara kata “game” bisa diartikan sebagai
arena keputusan dan aksi permainanya. Ada target-target yang ingin dicapai
pemainnya. Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran
sejauh mana game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal. (Arix, 2011:5)

Teori permainan pertama kali ditemukan oleh sekelompok ahli
Matematika pada tahun 1944. Teori itu dikemukakan oleh John von Neumann
and Oskar Morgenstern yang berisi :

“Permainan  terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun

situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok

dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan
kemenangan sendiri atau pun untuk meminimalkan kemenangan
lawan. Peraturan-peraturan menentukan kemungkinan tindakan untuk
setiap pemain, sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai
kemajuan bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam

berbagai situasi.” (Neumann dkk, 1953).

Menurut Salen dan Zimmerman (2004:80) dalam Rules of Play: Game
Design Fundamentals bahwa game adalah sebuah sistem di mana pemain terlibat
dalam konflik buatan, didefinisikan oleh aturan, yang menghasilkan hasil
kuantitatif. Dalam permainan muncul dari hubungan antara tindakan pemain dan

sistem hasil, itu adalah proses dimana seorang pemain mengambil tindakan dalam

sistem yang dirancang dari sebuah permainan dan sistem merespon tindakan.



Artinya dari suatu tindakan dalam permainan berada dalam hubungan antara
tindakan dan hasil. Game edukasi merupakan bidang akademik baru dan bidang
interdisipliner pembelajaran, yang berfokus pada game, bermain dan fenomena

terkait.

2.2 Adventure Game / Game Petualangan

Menurut David Fox dan Roman Verhosek (2002:9), game dapat
diklasifikasikan antara lain Action Game, Combat Game, Adventure Game, Puzzle
Game, Strategy Game, dan Card Game. Pada penelitian ini, game dibangun
dengan jenis Adventure Game atau game petualangan.

Adventure 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:

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

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

3. Pemain umumnya mengontrol karakter utama

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

5. Penekanan dalam game petulangan adalah pada eksplorasi, berpikir dan

kemampuan pemecahan masalah secara cepat sebagai gaya aksi permainan
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6. Unsur — unsur mendasar diantaranya:

a. 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.

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

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

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

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

f. 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.

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

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

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

animasi. (Dillon, 2005)

2.3 Non Player Character (NPC)

Autonomous character adalah jenis otonomous agent yang ditujukan untuk
penggunaan komputer animasi dan media interaktif seperti games dan virtual
reality. Agen ini mewakili tokoh dalam cerita atau permainan dan memiliki
kemampuan untuk improvisasi tindakan mereka. Dalam permainan, karakter
otonom biasanya disebut Non-Player Character (NPC).

Penelitian sebelumnya yang juga meneliti tentang NPC antara lain
penelitian yang dilakukan oleh Supeno Mardi dkk (2011), yang berjudul “Perilaku
Taktis Untuk Non-Player Characters Di Game Peperangan Meniru Strategi
Manusia Menggunakan Fuzzy Logic Dan Hierarchical Finite State Machine”.
Penelitian tersebut membahas taktik menyerang yang dilakukan oleh NPC
sehingga NPC bisa bersifat lebih natural seperti manusia. Selain itu ada penelitian
lain yang dilakukan oleh Yunifa Miftachul Arif dkk (2011) yang meneliti
pergantian senjata NPC pada game FPS menggunakan fuzzy sugeno. Penelitian
lain yang dilakukan oleh Rahma Rizania Nasol (2013) berjudul “Fuzzy State
Machine (FuSM) sebagai pengontrol player dalam game Assyuhada” yang
merupakan pengembangan game Assyuhada yang dibangun oleh Miftakhur
Rohman (2011) yang juga membahas tentang respon perilaku NPC musuh
sehingga musuh bisa menentukan perilakunya sendiri dengan input variabel

kesehatan sebagai faktor penentu keputusan.
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Perilaku karakter yang otonom dapat lebih baik dipahami dengan
membaginya menjadi beberapa lapisan. Lapisan ini dimaksudkan hanya untuk
kejelasan dan kekhususan dalam diskusi yang akan mengikuti. Gambar 2.1
menunjukkan sebuah divisi gerak perilaku otonom hirarki karakter menjadi tiga

lapisan: seleksi tindakan, steering, dan penggerak.

[ Action selection : Strategy }

v

[ Steering : Path determination }

l

[ Locomotion : Animation, }

Gambar 2.1 Hirarki gerak perilaku

Tiga lapisan hirarki tersebut, adalah motivasi, tugas, dan motor (Reynold).
Pada penelitian ini lebih di fokuskan pada bagian action selection yang di

dalamnya berisi strategi pergerakan NPC.
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2.4 Pembelajaran dalam Pandangan Islam

Belajar adalah salah satu kewajiban setiap umat Islam. Terlebih untuk
mempelajari Al-Quran dan Al-Hadist sebagai pedoman hidup umat Islam.
Sehingga perlu bagi umat Islam untuk mempelajari bahasa Arab yang merupakan
bahasa Al-Quran dan Al-Hadist. Seperti yang dijelaskan dalam Al Hadist tentang

menuntut ilmu

Sl e o ol - Balld 5 ol 3K e B a2l L
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 pertanggung jawabannya. Ketiga dengan ilmu
yang dimilikinya mampu mengangkat derajatnya di mata Allah
(Muhibbin,2004:68).

Dalam surat Az Zumar ayat 27 — 28 dijelaskan :

< P
A N e B VCa- DT O, Gy oo T el
Qj;u\.‘_.g S-'L"‘Ejgu'f E)l;)dl |.x\_mL3g~L.U/L._,J\4
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Artinya :

Sesungguhnya telah Kami buatkan bagi manusia dalam Al Quran ini
Setiap macam perumpamaan supaya mereka dapat pelajaran. (ialah) Al Quran
dalam bahasa Arab yang tidak ada kebengkokan (di dalamnya) supaya mereka
bertakwa.(QS. AzZumar : 27 — 28)

Penjelasan menurut tafsir Jalalain, bahwa Allah swt. telah menjadikan Al-
Quran setiap macam perumpamaan agar manusia mendapat pelajaran dan mau
menerima nasihat yang ada di dalamnya. Pada awal ayat 28 menjadi kata
keterangan yang bersifat mengukuhkan atau disebut hal mu-akkidah bahwa Al-
Quran diturunkan dalam bahasa Arab dan tidak ada kekeliruan atau pertentangan
dengan maksud untuk menghindarkan manusia dari kekafiran. (Tafsir Jalalain jilid
2 :2008)

Disini jelas bahwa Al-Quran pun menggunakan metode pembelajaran
dalam memahami dan mengkaji isinya yang begitu luas. Berdasar dari hal itu

dirasa perlu untuk membuat sebuah misal media pembelajaran bahasa Arab agar

bisa digunakan untuk belajar memahami bahasa Arab dengan baik dan benar.

2.5 Bahasa Arab

Bahasa Arab merupakan bahasa yang istimewa di dunia ini seperti yang
kita ketahui, bahwasannya bahasa Arab tidak hanya merupakan bahasa peradaban,
melainkan juga sebagai bahasa persatuan umat Islam di dunia. Bahasa Arab
adalah selain merupakan bahasa Al-Qur’an (firman Allah atau kitab pedoman
umat Islam) yang memiliki uslub yang bermutu juga memiliki sastra yang sangat

mengagungkan manusia dan manusia tidak mampu untuk menandingi. Bahwa
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bahasa Arab merupakan bahasa orang Arab dan sekaligus juga merupakan bahasa
Islam. (Bambang Kiswanto, 2009:1)

Di dalam kitab suci Al Quran, Allah SWT secara khusus meletakkan
keutamaan bahasa Arab :

\_))l.u.:vibjg I C /:‘L‘J/T/l:

l

Artinya:
Sesungguhnya kami menurunkannya berupa Al Quran dengan berbahasa
Arab, agar kamu memahaminya.(QS. Yusuf : 2)

oo R

~ Py r
1_'.../_//{[4;/ “Sesunggunya Kami menurunkan...” yaitu Al-Qur’an, y_,pb,;);
“...Yang berbahasa Arab...” dengan menggunakan lisan Arab agar dapat

dipahami dan dimengerti makna-maknanya, agar dapat diambil
petunjukdarinya dan mendapatkan kesempurnaan serta kebahagiaan.

) LA - 4 /f . .
Firman-Nya /)lw,“";.d./ “...Agar kamu memahaminya” agar mantap

dalam memahaminya dan dapat mengetahui apa yang terdapat padanya
berupa petunjuk dan cahaya.

Sesuai penjelasan pada tafsir Al-Qur’an Al-Aisar, Qur’anan Arabiyyan
adalah hal dari dhamir pada anzalnaahu sedangkan ‘arabiyyan adalah sifatnya
yang tidak beraturan seperti sya’ir. Cerita-cerita yang diceritakan tidak lain adalah
kitab yang teratur dengan rapi dibaca dan dijaga dan dapat diketahui isinya serta
dapat diamalkan untuk mendapatkan kebahagiaan dunia akhirat. Al-Qur’an
diturunkan dengan bahasa Arab yang merupakan bahasa sehari-hari, harapannya
agar kita benar-benar mampu memahaminya dan dapat mengetahui apa yang
diseru kepada kebenaran dan kepada jalan yang lurus. (Tafsir Al-Aisar,2007:766-

767)
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Firman Allah swt dalam surat Az-Zukhruf ayat 3 :

ArtlnyaS:esungguhnya Kami menjadikan Al Quran dalam bahasa Arab supaya
kamu memahami(nya). (QS. Az-Zukhruf : 3)

Menurut Quraish Shihab dalam buku tafsir Al-Mishbah volume 12
menjelaskan ayat di atas bahwa penyifatan Al-Quran dengan kata ‘arabiyyan
disamping sebagai penjelasan yang mengandung pujian terhadap kitab suci ini,
juga sebagai kecaman terhadap masyarakat Arab yang menolaknya. Rujuk juga
penjelasan ayat kedua surat Yusuf untuk memahami mengapa Al-Quran
diturunkan dalam bahasa Arab.

Thabatha’i berpendapat bahwa pernyataan ayat di atas yang menjadikan
tujuan dari dijadikannya Al-Quran dalam bahasa Arab la’allakum ta’gilun | agar
mereka memahami, mengisyaratkan bahwa sebelum kitab suci ini “dijadikan
bahasa Arab,” kalam Allah itu tidak terjangkau oleh akal manusia, karena akal
manusia berpotensi untuk mengetahui segala sesuatu yang dapat dipikirkan —
betapapun rumitnya. Dengan demikian, kitab suci ini — dari segi hakikat
keberadaannya — merupakan sesuatu yang tidak terjangkau oleh nalar manusia,
dan karena itulah maka Allah “menjadikannya” dalam bahasa Arab. (Al Misbabh,
2003 : 538)

Bahasa Arab termasuk rumpun bahasa Semit yaitu bahasa yang dipakai

bangsa-bangsa yang tinggal di sekitar Sungai Tigris dan Furat, dataran Syria dan
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Jazirah Arabia (Timur Tengah) seperti bahasa Finisia, Asyria, Ibrania, 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)

2.6 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. Bahasa Arab merupakan bidang studi yang saat ini mulai
dikembangkan dalam wadah lembaga pendidikan formal ataupun nonformal.
Namun penguasaan bahasa Arab terkesan kurang memadahi, dengan melihat
output yang dihasilkan masih sangat minim. Untuk menekan pengembangan
bahasa Arab maka dikeluarkanlah standarisasi bahasa Arab yaitu Test of Arabic as
Foreign Language (TOAFL).

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. (Bharmawi, 2011:9-14)

2.7 Logika Fuzzy
Logika fuzzy merupakan pengembangan dari logika klasik, dimana nilai

kebenarannya berada pada interval [0,1]. Logika Fuzzy adalah algoritma yang
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mengidentifikasi nilai samar atau daerah ketidakpastian. 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 merupakan suatu cara untuk memproses data
dimana himpunan keanggotaan parsial diperbolehkan, sebagai pengganti

himpunan keanggotaanatau bukan keanggotaan yang crisp.

Definisi formal logika fuzzy, logika fuzzy merupakan sebuah logika yang
dipresentasikan oleh ekspresi fuzzy (rumus) yang memenuhi 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 vV g juga merupakan

ekspresi fuzzy (Lee,2005:201).

Terdapat banyak model aturan Fuzzy yang bisa digunakan dalam proses inference
akan tetapi ada dua model aturan yang paling sering digunakan yaitu :
1. Model Mamdani
Bentuk aturan yang digunakan pada model Mamdani adalah sebagai
berikut : IF x1 is A1 AND ... AND xn is An THEN vy is B
........................... Dimana Al,..., An, B adalah nilai nilai linguistik,
sedangkan “ x1 is Al “ menyatakan bahwa nilai dari variabel x1 adalah

anggota himpunan fuzzy A.
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2. Model Sugeno

Model Sugeno merupakan varian dari model Mamdani dan memiliki

bentuk aturan sebagai berikut : IF x1 is AL AND ... AND xn is An THEN

y=f(x1,....,Xn)............

Dimana f bisa berupa sembarang fungsi dari variabel-variabel masukan

yang nilainya berada dalam interval variabel keluaran. Dari penjelasan

tentang logika Fuzzy dapat diketahui bahawa suatu sistem yang
menggunakan logika Fuzzy mampu menangani suatu masalah
ketidakpastian dimana masukan yang diperoleh merupakan suatu nilai

yang kebenarannya bersifat sebagian (Dewi, 2003).

Atas dasar itulah pada penelitian ini, logika fuzzy digunakan dengan tujuan
untuk mendapatkan respon perilaku NPC berdasarkan variabel input yang
dimiliki. Selanjutnya dalam menentukan perubahannya digunakan model Fuzzy
Sugeno, dimana setiap output senjata NPC diwakili oleh konstanta tetap yang

sudah ditentukan sebelumnya.

2.8 Finite State Machine (FSM)

Menurut lan Millington (2006) dalam bukunya yang berjudul Artificial
Itelligence for Games menyebutkan bahwa Finite State Machines (FSM) masuk
dalam ranah Decision Making (pembuat keputusan) pada Artificial Intelligence
(Al).

Dalam FSM masing-masing karakter menempati satu state. Biasanya,

tindakan atau perilaku yang terkait dengan masing-masing state. Jadi selama
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karakter tetap dalam keadaan itu, ia akan terus melakukan tindakan yang sama.
State terhubung bersama oleh transition. Setiap transition mengarah dari satu
state ke state lain yang biasanya state tujuan state target ini disebut dengan action
dan masing-masing memiliki seperangkat kondisi yang terkait. Jika permainan
menentukan bahwa kondisi transition terpenuhi, maka karakter berubah dari state

ke state target (action) melalui transition itu.

2.9 Fuzzy State Machine (FUSM)

Untuk mengurangi tingkat prediksi dalam perilaku Artificial Intelligent
(Al) adalah dengan cara memungkinkan agen Al untuk menggabungkan beberapa
perilaku pada waktu yang sama. Hal ini bisa dicapai melalui penggunaan fuzzy
logic untuk mengimplementasikan Fuzzy State Machine (FuSM). FuSM
menyatukan logika fuzzy dan FSM. FuSM memberikan derajat yang berbeda
keanggotaan masing-masing state. Oleh karena itu, bukan hanya state on / off atau
hitam / putih, FUSM dapat di state ‘on’ atau hampir ‘off” ( Sweetser, Penelope &
Wiles, Janet : 2002). FUSM mirip dengan FSM biasa tetapi menggunakan logika
fuzzy untuk menangani transisi antara state dan / atau tindakan di dalam state-
state.

Generalisasi dari finite state machine menjadi fuzzy state machine adalah
cukup mudah. Sebuah state fuzzy adalah sebuah state dengan derajat kemungkinan
keanggotaan 0 < p < 1, sebagai lawan dari State (crisp) dengan derajat implisit
dari keanggotaan nol atau satu. Artinya, fuzzy state machine memungkinkan

sistem untuk menjadi bagian dalam kondisi saat ini. (David L, 1990)
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FuSM punya kelebihan dibanding dengan FSM biasa, yaitu statenya
sangat modular, karena kita cukup fokus pada behaviour state tersebut, tidak perlu
memikirkan state lain. Selain itu juga tidak akan tercipta state oscillation seperti
pada FSM. Transisi diwakili oleh aturan fuzzy. Transisi menerima derajat
keanggotaan. FUSM bisa berada di lebih dari satu state pada saat yang sama
waktu. (Adriano Cruz : 2008)

Dan beberapa poin penting yang harus diperhatikan sebelum masuk lebih
dalam ke FuSM ini adalah:

1. FuSM sedikit mengambil istilah-istilah dari Fuzzy Logic, misalnya: istilah
fuzzy itu sendiri & istilah Degree of Membership (DOM) dari fuzzy logic
diganti menjadi Degree of Activation (DOA).

2. Terdapat Degree of Activation (DOA) yang akan menentukan apakah suatu
state dapat diaktifkan atau tidak.

FSM dasar yang tersusun lebih sederhana dan berurutan banyak memiliki
kelemahan karena sistem yang paling praktis memiliki j state dan transisi yang
banyak sehingga representasi dan analisis sulit. Salah satu solusinya adalah
dengan menggunakan hirarki FSM. Pada Hirarki FSM, state dapat lebih
disempurnakan ke dalam bentuk FSM lain. FSM lain ini merupakan
pengembangan dari FSM dasar, dan bisa jadi di dalamnya diimplementasikan
Fuzzy State Machine. Pada gambar di bawah, FSM lain yang dimaksud disebut
FSM slave dan FSM di luar disebut FSM master dalam suatu komposisi seperti

yang diilustrasikan pada Gambar 2.2.
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Master FSM
—avb/u,v

an=b/v oxo, a’u

—a Ab

a/v

D, O

b/v

Stave FSM

Gambar 2.2 Hierarchy Finite State Machine

Contoh lain seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Ady Wicaksono
(2009) yang mengatur strategi menyerang pada NPC dengan metode Fuzzy State

Machine (FUSM). FSM digambarkan pada Gambar 2.3.

-~ mati
teetembed/kaluh fhp=0
absolut
musuby ddam jwak musah ddim jarak cek hp
pandang tombak |
|
l o A
nw_ ang ‘
patrol/jatan - chase‘mengejar | ) L
— maasudy chibag st dium

prak pandang l mal tembak l "m“!".m Mesvba )

musuh kalah

Gambar 2.3 Finite State Machine untuk NPC

Gambar di atas menjelaskan perubahan state yang terjadi. Pada state

menyerang, akan ada state lain yang akan diatur oleh logika fuzzy sehingga state

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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akan lebih variatif. Gambar 2.4 menjelaskan state baru yang diaktifkan dalam

state menyerang.

jarak terhadap musuh N
jurnlah anak panah
jurnlah anak panah jarak terhadap musuh
jarak terhadap musuh . v
Y A ————— menghindar  jumlah anak panah lari
r—p
Jarak jau panah drl
T jarak terhadap musuh

\ jurnlab anak panah /

Gambar 2.4 FuSM menyerang untuk NPC

Dengan menyertakan logika fuzzy dalam perancangan perilaku, maka
aplikasi multiple state menjadi mungkin. Penerapan logika fuzzy dalam finite state

machine disebut dengan fuzzy state machine.

2.10 Pemrograman L.ite-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 APl 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 Lite-C :


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

film dan keluar.

void

main ()

{

printf ("Hello, World!");

screen size.x = 400;

screen size.y = 400;

int handle = media play("greetings.mpg",NULL,50) ;

while (media playing(handle)) wait(1l);

Gambar 2.5 Contoh skrip untuk menampilkan kata

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

berputar

void main ()

{
level load("");

ENTITY* sphere = ent create("sphere.mdl",vector(0,0,0),NULL);

while (1) {
sphere->pan += 1; frame
wait (1) ;
}

Gambar 2.6 Contoh skrip untuk menampilkan model 3D

2.11 3D Game Studio
Game Studio, 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
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seni, serta sistem permainan template yang memungkinkan penciptaan dasar
permainan penembak atau RPG. 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 adver game
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).

e 1995 ACKNEX-2 becomes Conitec property and is released as ‘3D
Game Studio’.

e 1997 ACKNEX-3 released.

e 1999 A4 released (Windows Based Quake-like Engine).

e 2000 A5 released (Terrain Engine).

e 2003 A6 released (Physics and Shaders).

e 2007 A7 released (new ABT renderer and Lite-C).

e 2010 A8 released (Enet Newtork Library, Nvidia PhysX, PSSM).
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2.12 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 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
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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 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.
. 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
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lebih membantu dalam pemrograman dan proyek pengorganisasian. SED

digunakan untuk program Lite-C atau C-Script.
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RANCANGAN DESAIN SISTEM

3.1 Perancangan Sistem

Game yang dibangun adalah game single player yang berjenis adventure
game atau game petualangan. Dalam permainan ini terdapat sebuah karakter
(avatar) sebagai pemain utama, dan terdapat beberapa karakter Non Player
Character (NPC) yang cerdas yang di mainkan oleh komputer. Objek penelitian
dalam permainan ini adalah desain animasi pergerakan NPC kalajengking dan
NPC pemburu kalajengking yang dikendalikan komputer.

3.1.1 Keterangan Umum Game

Lingkungan dalam game ini berbentuk dunia fantasi. Latar pada awal
permainan adalah perbukitan dan terdapat NPC manusia yang diberi nama Syekh
Al Karim-1 yang akan memberi petunjuk kepada pemain untuk menuju stage
pertama.

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 kedua, 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 digunakan adalah perbukitan, pada stage

kedua ini pemain harus menjawab 8 pertanyaan, mengumpulkan rumput,

29
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menyewa kuda kepada NPC Khan Al Jundi-2 kemudian menunggangi kuda
menuju gerbang sebagai jalan menuju stage ketiga. Pada stage kedua ini juga
terdapat musuh vaitu 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 Al Jundi-1 dan jika
pemain lupa petunjuk pada stage ini bisa bertanya pada beberapa NPC seperti
tentara dan putri. Penelitian ini fokus pada aksi menyerang NPC kalajengking dan
NPC pemburu kalajengking, kalajengking akan mengejar pemain pada jarak
tertentu, berlari menjauh, atau menyerang pemain. NPC Syekh Al Karim-3
sebagai NPC yang akan membunuh kalajengking, NPC ini juga dikendalikan oleh
komputer dengan aksi mengejar kalajengking dengan cara berjalan, mengejar
berlari, dan menyerang kalajengking.

Stage ketiga terdapat 2 NPC 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
Language). Objek penelitiannya adalah pada desain animasi pergerakan NPC
(Non Player Character) yaitu kalajenging yang bisa mengurangi kesehatan
pemain serta desain animasi pergerakan NPC pemburu kalajengking yang bisa

membunuh kalajengking.
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Berikut ini ada gambar dari storyboard dari game.
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3.1.3 Penampilan Umum Game

Game yang dibangun secara umum dibangun dengan 3Dimensi yang
menarik, terdapat juga beberapa hal yang berbentuk 2Dimensi seperti munculnya
pertanyaan berupa teks, dan panel untuk memuat jumlah uang yang dikumpulkan
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.

3.1.4 Deskripsi Karakter
a) Karakter Utama (Pemain)

Karakter Ahmad Alfatih (pemain utama) pada game ini dimodelkan
berperan sebagai pelajar Indonesia. Pemain merupakan Player Character yang
mempunyai misi untuk menemukan keberadaan temannya yaitu Zaid Annas,
untuk menemui temannya dia harus melewati beberapa tantangan, diantaranya dia
harus menjawab pertanyaan — pertanyaan yang diberikan oleh komputer,
mengumpulkan rumput dan membayar sewa kuda, serta harus berhati-hati dengan
keberadaan kalajengking.

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
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memberi bantuan petunjuk, bantuan perlindungan dari kalajengking dan ketika
menjaga makam. Jadi, ada empat NPC Syekh AlKarim dalam game ini.
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. Jadi, ada dua NPC Khan
Aljundi.
d) Karakter Tentara

Karakter tentara dimodelkan seperti tentara- tentara biasanya
mennggunkan seragam doreng ala tentara, rompi tebal dan masker penutup
sebagian muka. Karakter tentara bersifat Non Player Character (NPC). Animasi
tentara yaitu ketika memberi bantuan petunjuk kepada pemain.
e) Karakter Putri

Karakter putri dimodelkan sebagai perempuan 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 pelajar dari Palestina dengan
mengenakan jubah. Karakter Zaid Annas bersifat Non Player Character (NPC).
Animasi Zaid Annas yaitu ketika bertemu dengan Ahmad Al Fatih (pemain

utama).
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g) Karakter Kalajengking (Agrobun)

Karakter Kalajengking dimodelkan seperti kalajengking pada umumnya.
Karakter ini bersifat Non Player Character (NPC). Animasi aksi kalajengking
bisa mempengaruhi pemain (Ahmad Alfatih) yaitu mengurangi kesehatan pemain.
Fuzzy State Machine diimplementasikan pada kalajengking ini, yaitu desain
perilaku menyerang kalajengking sehingga kalajengking bisa berperilaku seperti
kalajengking sesungguhnya.

h) Karakter Kuda (Jafir)

Karakter kuda dimodelkan seperti kuda pada umumnya. Karakter kuda
bersifat Non Player Character (NPC) animasinya ketika terlihat ketika memasuki
stage kedua, pergerakan kuda dipengaruhi oleh jumlah rumput yang dimiliki

pemain, sewa kuda dan kondisi kuda.

3.2 Perancangan Aplikasi

Berikut ini penjelasan tentang perancangan aplikasi game berupa
Flowchart dan keterangannya.
3.2.1 Perancangan Antarmuka Intro

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

digambarkan desain video intro game.



/ VIDEO INTRO

~

Qﬂnanlpilkan video awal cerita game dan misi yang akan diuapai/

Gambar 3.2 Antarmuka Video Intro

3.2.2 Antarmuka Menu Game

Keterangan Menu

~

~

Menampilkan beberapa menu dalam game

.

Gambar 3.3 Antarmuka Menu Game

Keterangan dari tombol menu yang ada antara lain:

1. Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan.

35
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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 dan keterangan 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.

Keterangan akan muncul ketika tombol game tersebut diarahkan (over)
pada tombol-tombol menu yang tersedia. Pada saat cursor diarahkan pada tombol,
akan mengeluarkan bunyi suara efek. Khusus untuk menu pengaturan, terdapat
slider yang digunakan untuk menambah atau mengurangi volume efek dan
background musik 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.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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/ uang — mmput — kondisi kuda — uang sewa — jawaban benar \

Lingkungan outdoor 1

m

4

Bagian awal permainan pemain mencari seseorang untuk menuju

Gambar 3.4 Antarmuka Game

3.2.4 Perancangan Antarmuka Penutup

Pada saat permainan selesai akan muncul video penutup yang
menampilkan perbincangan antara pemain utama dan NPC yang dicari dan
menampilkan skor yang didapat oleh pemain dengan mode layar fullsrceen. Di

bawah ini digambarkan desain video penutup game.

/ VIDEO PENUTUP & SKOR AKHIR \

Di akhir permainan, sistem akan menampilkan video penutup
Qbagai akhir cerita game dan skor akhir game. /

Gambar 3.5 Antarmuka Video Penutup
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3.2.5 Perancangan Alur 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

pertama.

Pemain mencan ‘
Syeikh Al Karim 1 J

tidak l

Syekh Al
I % Kanm 1
ditemukan?

’ Pemain menuju

Stage 1

Gambar 3.6 Flowchart permainan bagian awal

Flowchart diatas menjelaskan, ketika pemain memulai permainan maka
pemain harus mencari pemberi bantuan yang diwakili oleh NPC Syekh Al Karim-
1. Pemain harus menemui Syekh Al Karim-1 agar bisa melanjutkan permainan

menuju stage pertama.
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Perancangan permainan pada Stage pertama ini dijelaskan menggunakan

flowchart. Pada Stage pertama ini pemain harus mencari pertanyaan dan

menjawab pertanyaan. Ada 12 pertanyaan di stage pertama ini.

?

—-D[ Pemain mencari sonl ]

Soal

tidak

4 v

Pemain mencan
bantuan

7 Z” Banluan

tidak

Alemukan

Sistem menampilkan

soal

!

Pemain input

jawaban

'

-~ Jawaban

N benar?

v
4

ditemukan

N,

Tawaban

benar += 1

tidak l
/“. Soal
L tefawab
ticak

129

Pemain menuju
Sage2

Gambar 3.7 Flowchart Permainan Stage Pertama

Flowchart diatas menjelaskan stage pertama. Pemain akan berada di dalam

ruangan, di dalam ruangan ini ada 12 soal yang harus dicari, soal ada di dalam
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tanda tanya yang bertebaran di setiap lorong ruangan. Setiap soal yang dijawab
dengan benar, maka akan menambah uang sebanyak 500, dan jumlah jawaban
benar bertambah 1. Tapi jika soal dijawab salah, maka tidak akan menambah
uang.

Jika pemain membutuhkan bantuan, maka bisa mencari seseorang yang
bisa membantunya yaitu NPC Syekh Al Karim-2. Jika NPC ini ditemui maka
sistem akan menampilkan panel bantuan tentang stage pertama. Di akhir stage
pertama, pemain harus mencari pintu keluar untuk menuju stage kedua.

3.2.7 Perancangan Alur Permainan pada Stage Kedua

Pada Stage kedua ini pemain berada di luar ruangan. Pada stage kedua
pemain juga harus mencari pertanyaan dan menjawabnya dengan benar. Ada 8
pertanyaan yang harus dijawab. Pada stage kedua ini ada beberapa syarat dan
ketentuan yang harus dipenuhi agar bisa menuju ke stage ketiga.

Pada petualangan di stage kedua ini, selain menjawab soal, pemain harus
mengumpulkan tanaman atau rumput untuk makanan kuda yang akan mengantar
pemain menuju stage ketiga, sebelum menunggangi kuda, pemain harus
membayar sewa kuda pada pemilik kuda (Khan Al Jundi-2). Pemain perlu berhati-
hati dengan kalajengking yang berada di lingkungan bebas, kalajengking ini bisa
menyerang pemain dan bisa mengurangi kesehatan dengan cepat. Pengaturan
perilaku kalajengking menyerang, mengejar dan lari diatur oleh Fuzzy State

Machine.
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3.2.8 Perancangan Alur Permainan pada Stage Ketiga

Pada stage ketiga ini, pemain berada di lingkungan lain dimana ada sebuah
rumah vang 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 Ketiga
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3.3 Perancangan Fuzzy State Machine Perilaku NPC

Fuzzy State Machine (FuSM) adalah salah satu kecerdasan yang
diimplementasikan pada game, Fuzzy State Machine merupakan metode Non-
Deterministic FSM pada sebuah game. Pengembangan dari Finite State Machine
(FSM) dengan menanamkan logika fuzzy di dalamnya sehingga didapatkan variasi
respon perilaku NPC terhadap player.

Dalam penelitian ini kecerdasan buatan diterapkan pada perilaku NPC
kalajengking terhadap player sehingga kalajengking bisa bertindak lebih alami
seperti di dunia nyata. Selain itu juga diterapkan pada NPC orang sebagai
pemburu kalajengking, sehingga antara player, kalajengking dan NPC orang
tersebut bisa saling mempengaruhi satu sama lain. Untuk dapat mengetahui
hasil perancangan, maka diperlukan perangkat untuk mensimulasikannya yaitu
melalui game ini.

3.3.1 Rancangan Alur Sistem

Untuk dapat mengaplikasikan rancangan yang dimaksud, penelitian ini
disusun dalam tahapan yang ditunjukkan, seperti dalam gambar 3.10. Diagram
tersebut menunjukkan tahapan yang dilakukan dalam melaksanakan penelitian ini,
meliputi perancangan skenario game, Fuzzy State Machine untuk NPC 1 dan NPC

2.
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FuSM NPC 1 FuSM NPC 2
(Kalajengking) {Orang)
Peritaku NPC 1 FuSM NPC 2
(Kalajengking) (Omang)

Gubungan
Perilaku
[ Skenario Berjatan |

Gambar 3.10 Diagram Blok Alur Sistem

3.3.2 Skenario Perilaku Menyerang pada NPC Kalajengking dan NPC

Pemburu Kalajengking

Untuk penelitian ini, dibuat skenario untuk game yang dijadikan media
untuk simulasi dan uji coba. Karakter dibagi dalam dua bagian,yakni sebagai
pemain ( player), dalam hal ini bertindak sebagai musuh, serta tim NPC, yang
terdiri dari NPC1 (Kalajengking) danNPC2 (Pemburu Kalajengking) yang
menjadi obyek penelitian ini. Fuzzy logic mempengaruhi perilaku pada saat state
menyerang sudah terinisiasi. Masing masing NPC mempunyai perilaku menyerang,
sekaligus variabel yang mempengaruhi perubahan perilaku seperti ditunjukkan pada
gambar 3.2 dibawah.

Skenario ini tentang respon perilaku NPC 1 yang akan mengejar pemain
dan menyerangnya, kemudian jika pemain mendekati NPC 2 dengan pemicunya
adalah jarak NPC 2 ke NPC 1, maka NPC 2 akan bergerak mengejar NPC 1 dan

membunuhnya.
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Jarak terhadap player,
kesehatan

Lari menjauh, mengejar
player, menyerang

NPC 2 Jarak terhadap NPC 1 Berjalan, berlari,
menyerang

- ) — — J

Gambar 3.11 Perilaku NPC

3.3.3 FSM Perilaku NPC Kalajengking dan NPC Pemburu Kalajengking
Gambar 3.12 menampilkan desain FSM untuk NPC 1 atau kalajengking.
State utama yang tersusun dalam FSM dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Spawn/ start
Merupakan state posisi awal NPC
2. Walk/ patrol State berjalan/ patroli,
NPC bergerak menuju area player (musuh)
3. Menyerang
State NPC terlibat pertempuran, dipicu jangkauan NPC terhadap player.
Terdapat state menyerang, mengejar dan melarikan diri dalam state
menyerang ini.
4. Mati

Nilai kesehatan NPC =0

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Daftar state transition pada FSM dapat susun dalam list sebagai berikut:
1. Musuh dalam jarak pandang

2. Kesehatan =0

3. Musuh mati
b Mati
absolut musuh mati
! |
Pat'm“/ MENYERANG
Berjalan Kesehatan <=0

| $

musuh dalam jarak pandang

Gambar 3.12 Finite State Machine untuk NPC 1
Pada gambar 3.13 di bawah adalah desain Finite State Machine untuk NPC 2 atau
pemburu kalajengking (Syeikh Al Karim 3). State yang ada secara umum sama
seperti state pada NPC 1, yaitu :
1. Spawn/ start
Merupakan state posisi awal NPC
2. Diam
NPC diam menunggu pemicu untuk bergerak
3. Menyerang
State NPC 2 terlibat pertempuran, dipicu jangkauan NPC 2 terhadap NPC
1 atau kalajengking. Terdapat state menyerang, berlari dan berjalan

dalam state menyerang ini.
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Daftar state transition pada FSM dapat susun dalam list sebagai berikut:
1. Musuh dalam jarak pandang

2. Musuh mati

Spawn

l musuh mati

Diam MENYERANG J

f

musuh dalam jarak pandang

Gambar 3.13 Finite State Machine untuk NPC 2

3.3.4 FuSM Perilaku NPC Kalajengking dan NPC Pemburu Kalajengking
Dengan menyertakan logika fuzzy dalam perancangan perilaku, maka
aplikasi multiple state menjadi mungkin. Dalam penelitian ini, logika fuzzy
diaplikasikan pada perilaku dua NPC pada saat strategi menyerang dilakukan.
Perilaku ini muncul saat state menyerang aktif. Tahapan fuzzy untuk menentukan
output sebagai keputusan perilaku NPC yaitu fuzzifikasi, implikasi dan komposisi
aturan, serta defuzzifikasi atau penegasan. Rancangan state machine untuk state
menyerang dijabarkan dalam gambar. Fuzzy State Machine untuk kedua NPC digambarkan

pada Gambar 3.14 dan 3.15
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kesehatan

Lari

kesehatan
iarak terhadan musuh ¢ |

\ Mengejar J

iarak terhadan musuh | T

v

Menyerang

Ve

kesehatan

‘I

kesehatan

iarak terhadan musuh

Gambar 3.14 FuSM Menyerang untuk NPC 1

iarak terhadap musuh ¢ | iarak terhadap musuh

Berjalan Berlari
p——
iarak terhadap musuh -[ T iarak terhadap musuh

Menyerang

Gambar 3.15 FuSM Menyerang untuk NPC 2

3.3.5 Top Level Finite State

Untuk penelitian strategi menyerang ini, top level Finite State

Machine merupakan gabungan dari state machine untuk dua NPC. Top level

Finite State Machine ditunjukkan dalam Gambar 3.16
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K musuh dalam jarak /
/ musuh kalah | \

\ musuh dalam jarak J

Gambar 3.16 Top Level Finite State Machine

3.3.6 Desain Fuzzy NPC 1 (Kalajengking)
Dua variabel digunakan untuk merancang perilaku NPC 1, yaitu variabel
“jarak terhadap musuh” dan variabel “kesehatan”. Logika fuzzy untuk

menghasilkan perilaku NPC 1 ditunjukkan dalam Gambar 3.17
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input

|

fuzzification
fungsi membership “jarak terhadap musuh”
fungsi membership “kesehatan”

}

inference
perilaku “Lari”
perilaku “Mengejar”
perilaku “Menyerang”

}

Defuzzification
nilai perilaku

Gambar 3.17 Logika Fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 1

Desain fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 1 dapat dilihat pada
Gambar 3.18. Atribut yang diberikan untuk NPC1 adalah jarak terhadap musuh
dan kesehatan. Dengan masing-masing atribut menggunakan gabungan fungsi
keanggotaan segitiga dan trapesium, Gambar 3.18 menunjukkan desain perilaku

untuk menghasilkan perilaku NPC 1

\ peilakulPC

Jarak )

[sugena)

Xx outputPerilakutPC]

Kesehatan

Gambar 3.18 Desain Fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 1

Seperti dijelaskan pada jabaran terdahulu, variabel linguistik mempunyai
nilai-nilai linguistik dalam interval numerik yang semantiknya didefinisi oleh

fungsi keanggotaannya. Gambar 3.19 menunjukkan derajat keanggotaan
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(membership degree) untuk input jarak terhadap musuh yang mempunyai nilai

dalam interval antara O sampai 1100.

Membership function plats  RIot points: 181

nogatDekat

—
o

Fungsi Keanggotaan u,

o

dekat sedang

jauh

1] 100

Gambar 3.19 Derajat keanggotaan untuk input jarak terhadap musuh

Untuk fungsi keanggotaan “jarak terhadap musuh” mempunyai beberapa

200

300

400 500 GO0 YOO
inpLt variakle "Jarak"

&00

900 1000 1400

variabel linguistik serta notasinya dengan interval nilai beragam, dalam interval

0 sampai 1100, yang ditentukan seperti dalam Tabel 3.1

Tabel 3.1 Variabel linguistik input jarak terhadap musuh NPC 1

Dengan fungsi keanggotaan jarak sebagai berikut :

HUjsangatdekat [x] =

400—x

300

1, x<100
; 100 < x <400
0; x =400
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x=100 _

300 100 < x <400
Hjdekat [x] = 7(;(()):(; 400 < x K 700  crerereereeeeeeens (2)

0;x = 700 ataux < 100

x—400

0 400 < x <700
Hjsedang [x] = 10;)80_x 5700 < x < 1000 cceeeeeeeeeees 3)

0;x = 1000 atau x < 400

0; x <700

—700
Wijau hix] = 3399 700 S X S 1000.......0cviiiiiinnnnn, (4)

1; x = 1000

Untuk input “kesehatan”, derajat keanggotaannya mempunyai nilai dalam

interval 0 sampai 100, ditunjukkan dalam Gambar 3.20 dan Tabel 3.2

membership function plots b Ram s 181

lemah sedangy kit

e s v L

0 10 20 30 40 a0 G0 7o g0 a0 100
input variable "Hesehatan"

Gambar 3.20 Derajat keanggotaan untuk input kesehatan

-

Fungsi Keanggotaan p,
=
[4y]

(=)

Untuk input “kesehatan” mempunyai beberapa variabel linguistik serta
notasinya dengan interval nilai beragam, yang ditentukan seperti disusun dalam

Tabel 3.2

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 3.2 Variabel linguistik input kesehatan

Dengan fungsi keanggotaan kekuatan sebagai berikut :

1;,x <10
50—x
Hklema h[x] = {T; 1ORECE <850 RN ®))
0;x = 50
1010 < x < 50
40
Hisedang [x] = -'@id 50 < x < 90 e (6)

20, 4
0;x =290 ataux < 10

0.2 <5 ()

x—50

Mikuat [x] = {T; S Ry W (7)
1;x =90

Untuk output perilaku NPC 1  dijelaskan melalui  Tabel 3.3, nilai
linguistiknya dibagi menjadi 3, dengan notasi Lari (L), mengejar (MJ) dan
menyerang (MY). Gambar 3.21 menunjukkan keanggotaan untuk output pada

NPC 1

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 3.3 Variabel linguistik output NPC 1

FIE isrables Membership function piats Pt points: 181 |

lari

JarautptPetilakunPC

=

mengejar

5

Ke=zehatan Mmenyerang

output wariable "outputPerilakukPCl

Gambar 3.21 Keanggotaan output perilaku NPC 1

Selanjutnya aturan fuzzy (fuzzy rule) yang disusun untuk untuk
menghasilkan perilaku NPC 1 dijelaskan pada Tabel 3.4. Fuzzy rule yang
tersusun dalam matrikstabel tersebut merupakan formulasi dari dua input yaitu
jarak terhadap musuh dan kesehatan. Tabel 3.4 Aturan fuzzy untuk menghasilkan
perilaku NPC 1

Tabel 3.4 Aturan Fuzzy perilaku NPC 1
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Dari table fuzzy rule pada tabel 3.4, diperoleh fuzzy rule IF/THEN yang

menjelaskan hubungan antara input dan output variabel linguistik, yang tersusun

sebagai berikut :

1.

IF Jarak Musuh = sangat dekat AND Kesehatan = lemah THEN Perilaku
=MJ.

IF Jarak Musuh =sangat dekat AND Kesehatan = sedang THEN
Perilaku =MY

IF Jarak Musuh = sangat dekat AND Kesehatan = kuat THEN Perilaku
= MY

IF Jarak Musuh =dekat AND Kesehatan = lemah THEN Perilaku =MJ
IF Jarak Musuh =dekat AND Kesehatan = sedang THEN Perilaku =MJ
IF Jarak Musuh =dekat AND Kesehatan = kuat THEN Perilaku =MJ

IF Jarak Musuh =sedang AND Kesehatan = lemah THEN Perilaku
=MJ

IF Jarak Musuh =sedang AND Kesehatan = sedang THEN Perilaku
=MJ

IF Jarak Musuh =sedang AND Kesehatan = kuat THEN Perilaku =MJ

10 IF Jarak Musuh =jauh AND Kesehatan = lemah THEN Perilaku =L
11. IF Jarak Musuh =jauh AND Kesehatan = sedang THEN Perilaku =L
12. IF Jarak Musuh =jauh AND Kesehatan = kuat THEN Perilaku =MJ

Sehingga dalam menentukan output atau keputusan dapat dilakukan

dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

1. Fuzzifikasi
Menghitung nilai u,; sebagai nilai derajat keanggotaan fuzzy untuk
setiap variabel input, menggunakan rumus fungsi keanggotaan 1 — 7.
2. Implikasi
Xn = UpredikatRn = min(u[x]; u[y]) ............... (8)
(#[x]: ,u[y]) = variabel input yang saling berhubungan, lihat tabel 3.4
3. Defuzzifikasi

k= max(al,az,_________.___,an) ........................... 9)
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Berikut ini adalah studi kasus FUSM perilaku Kalajengking pada Stage 2 :
Contoh kasus, misal pemain berada pada jarak 750 dari kalajengking dan
kekuatan kalajengking saat itu 80, maka untuk mengetahui perilaku pergerakan
kalajengking sebagai berikut :

Diketahui :
e Jarak terhadap musuh = 750

e Kesehatan = 80

a. Fuzzifikasi

Membership function plots POt points: 181

zangatDeksat dekat zedany jauh

N 2.

Fungsi Keanggotaan i;q,q

A N

input variable "Jarak"

Gambar 3.22 Fungsi Keanggotaan Nilai Jarak 750

Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:

1, x=<100

400 — x
Hjsangatdekat [x] = 300 ; 100 < x <400

0; x =400

x — 100
300

Widekat x] =y 700 —x
0 400 <x <700
300 =*=
k 0;x =700 ataux <100

100 < x <400
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[ x — 400

300
1000 — x

300
0;x > 1000 atau x < 400

; 400 < x <700

Hjsedang [x] = J <700 < x <1000

0; x <700
x —700
Hjjau h[x] = 300 ; 700 < x <1000

1; x = 1000

Nilai jarak 750 termasuk kedalam himpunan fuzzy sedang dan jauh dengan

tingkat keanggotaan sesuai fungsi sebagai berikut:

Aujsangatdekat (750) =0

Hjdekat (750) =0

1000-750
:ujsedang (750) = 300 N 018

750—700
Wijau n (750) = 300 0,2

Memberzhip function plote P10t points: 181

letnah zedang kuat

Fungsi Keanggotaan y.se 4 atan

40 50
input variable "Kesehatan"

Gambar 3.23 Fungsi Keanggotaan Nilai Kesehatan 80

Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:
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( 1;x <10

20 =% 0 <x <50
40 o =F=

\ 0;x =50

Uklema h[x] = \

rx—10
40

=< 90—
Hisedang [x] - *.50 <x <90

\0; x > 90 atau x < 10

;10 < x <50

0;x <50
G 1)
Hikuat [x] = T;SO <x<90
1;,x =90

Nilai kesehatan 80 termasuk kedalam himpunan fuzzy sedang dan kuat

dengan tingkat keanggotaan sesuai fungsi sebagai berikut:

Kkiema n (80) =0

90—-80

Hksedang (80) 3 40 = 0125

80—-50

Ukkuat (80) = 40

=0,75

Implikasi
Dari perhitungan pada fuzzifikasi di atas diperoleh pjseqqng (750) = 0,8
dan jay p (750) = 0,2 untuk fungsi jarak, dan pseqang (80) = 0,25 dan

Uriuar (80) = 0,75 untuk fungsi kesehatan. Berdasarkan aturan — aturan
yang sesuai dengan kondisi tersebut, dengan menggunakan rumus (8)

maka diperoleh :
1 o= HpredikatR 1 = min(0; 0) =0
2. a; = HpredikatR 2 = min(0; 0,25) =0

3. a3 = Hpredikatr 3 = min(0; 0,75) =0
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4. ay = UWpredikatr 4 = min(0; 0) =0

5 as = Wyredikarr 5 = min(0; 0,25) =0

6. @ = Upredikatr 6 = Min(0; 0,75) =0

7. a7 = Wpredikatr 7 = Min(0,8; 0) = 0

8. ag = Upredikatr 8 = min(0,8; 0,25) = 0,25
9. @9 = Mpredikatr 9 = Min(0,8; 0,75) = 0,75
10. @19 = Hpredikatr 10 = min(0,2; 0) =0

11. @11 = Hpredikag 11 = min(0,2; 0,25) = 0,2

a2 a2 = ﬂpredikatR 2% min(O'Z; 0»75) =02

Jika ditampilkan dalam tabel sebagai berikut :

Tabel 3.5 Rule Evaluation Fuzzy 1

Diketahui ada 4 rule yang akan aktif, dengan proses defuzzifikasi maka
akan didapatkan 1 output sebagai keputusan respon perilaku NPC

kalajengking.

c. Defuzzifikasi

Dengan menggunakan rumus (9) diperoleh nilai output:

L LIBRARY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

CENTRA
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k = max(al‘az,_____________,an)
k = max(0; 0; 0; 0; 0; 0; 0; 0,25; 0,75; 0; 0,2; 0,2)

k= 0,75

Diketahui index tertinggi adalah 0,75 dengan output perilaku MJ atau
Mengejar. Jadi, Mengejar adalah respon perilaku NPC kalajengking pada

saat jarak 750 dan kekuatan 80.

d. Respon Fuzzy Perilaku NPC Kalajengking dalam Grafik Permukaan

outputP erilak uk PiC A

0 100

Jarak Kesehatan

Gambar 3.24 Respon fuzzy perilaku NPC 1 (kalajengking)

3.3.7 Desain Fuzzy NPC 2 (Pemburu Kalajengking)
Variabel yang digunakan untuk merancang perilaku NPC 2 adalah variabel
“jarak terhadap musuh”. Logika fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 2

ditunjukkan dalam Gambar 3.22

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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input

fuzzification
fungsi membership “jarak terhadap musuh”
inference
perilaku “Berjalan”

perilaku “Berlari”
perilaku “Menyerang”

!

Defuzzification
nilai perilaku

Gambar 3.25 Logika Fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 2

Desain fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 2 dapat dilihat pada

Gambar 3.23.

perilakubPC2

fu

[Eugena)

Jarak outputPerilskubPC2

Gambar 3.26 Desain Fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 2
Gambar 3.24 menunjukkan derajat keanggotaan (membership degree)
untuk input jarak terhadap musuh yang mempunyai nilai dalam interval antara 0

sampai 1100.

Memkership function plots  PIot paints: 181

cekat sedang jauh

05k

Fungsi Keanggotaan /.

O 1 1 1 I = 1 I T

u} 100 200 300 400 S00 GO0 700 800 900 1000 1100
input wariahle “jarak"

Gambar 3.27 Derajat keanggotaan untuk input jarak
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Untuk input  “jarak” mempunyai beberapa variabel linguistik serta

notasinya dengan interval nilai beragam, yang ditentukan seperti disusun dalam

Tabel 3.5

Tabel 3.6 Variabel linguistik input jarak terhadap musuh NPC 2

Input jarak
Variabel | Notasi Nilai
D Dekat 0 - 550
S Sedang | 100 - 1000
Jauh Jauh 550 — 1100

Dengan fungsi keanggotaan jarak sebagai berikut :

1;x <100
550 — x

Uirkdekat [x] = 450

;100 < x <550
0; x = 550

pr— 1

(
| “450
:ujrksedang 4 1000 — x

L 450
0;x = 1000 atau x < 100

;100 < x < 550

;550 < x <1000

0; x <550
x — 550

Hjrkjau hix] = W; 550 < x <1000

1;x = 1000

Untuk output perilaku NPC 2  dijelaskan melalui Tabel 3.6, nilai

linguistiknya dibagi menjadi 3, dengan notasi berjalan (J), berlari (L) dan
menyerang (MY) dengan nilai 0. Gambar 3.25 menunjukkan keanggotaan

untuk output pada NPC 2
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Tabel 3.7 Variabel linguistik output NPC 2

Output NPC 2
Variabel Notasi
J Berjalan
L Berlari
MY Menyerang

FIS Wariahles Membership function picts PIot points: 181

MEMyErang |
1

JarattputP erilakublPCz hetlari

herjalan

output variable "outputPerilakub P2

Gambar 3.28 Keanggotaan output perilaku NPC 2

Aturan fuzzy untuk menghasilkan perilaku NPC 2 sebagai berikut :

1. IF Jarak Musuh =dekat THEN Perilaku =MY
IF Jarak Musuh =sedang THEN Perilaku =L
3. IF Jarak Musuh =jauh THEN Perilaku =J

no

Contoh kasus, misal kalajengking berada pada jarak 430 dari pemburu
kalajengking, maka untuk mengetahui perilaku pergerakan pemburu kalajengking
sebagai berikut :

Diketahui :

e Jarak terhadap musuh = 430
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Memberzhip function plots  RIot points: 151

dekat sedang jauhk

Fungsi Keanggotaan fjq,qy

i = = = .

i} 500
input variakble “jarak"

Gambar 3.29 Fungsi keanggotaan nilai jarak 430

Dengan fungsi keanggotaan sebagai berikut:

1;x <100
550 — x
Hjrkdekat [x] = W} 100 < x < 550
0: b= "550)
(22199100 < x < 550
! R 1.
Hjrksedang [x] = 1000 —x <y <
— N NN 1
450 ;550 < x <1000
0;x = 1000 atau x < 100
0; x <550
x — 550

;550 < x <1000
1;x = 1000

Hirkjau hlx] = 450

Nilai kesehatan 430 termasuk kedalam himpunan fuzzy lemah dan sedang

dengan tingkat keanggotaan sesuai fungsi sebagai berikut:

550—430
.ujrkdekat (430) = 450 = 0’3

430—-100
Ujrksedang (430) = 450 = 015

.ujrkjau h (430) =0
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Sehingga dari perhitungan di atas bisa ditarik kesimpulan bahwa pemburu

kalajengking akan mengejar dengan berlari.

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 dalam

pembuatan atau pengoperasian aplikasi game ini, antara lain:
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1. 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.

2. Software 3D Game Studio
3D Game Studio atau 3DGS juga dikenal sebagai Gamestudio, 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).

3. 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

4. 3D Studio Max

3D Studio Max adalah software dimensi tiga yang dapat membuat objek
dimensi tiga tampak realistis. Keunggulan  yang  dimiliki adalah
kemampuannya dalam menggabungkan objek image, vektor dan 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.



5. Pinnacle Studio 14

67

Pinnacle Studio 14 adalah software pengolah video. Dalam pembuatan

video intro dan penutup pada game ini menggunakan Pinnacle Studio 14 dengan

cara menggabungkan beberapa gambar sehingga terlihat seperti video slide show.

3.5 Cara Memainkan Game

Cara menjalankan game menggunakan kombinasi antara mouse dan

keyboard, dengan kombinasi tersebut game bisa dimainkan sesuai kebutuhan

untuk mencapai misi game. Cara tersebut ditunjukkan dalam tabel 3.1 berikut ini.

Tabel 3.8 Fungsi Keyboard dan Mouse untuk Memainkan Game

Perintah

Fungsi

Tombol AW, D, S

Berjalan ke kiri, depan, kanan, mundur
ke belakang

Tombol anak panah atas, kanan,
Kiri, bawah

Berjalan ke depan, kanan, kiri, mundur
ke belakang

Mouse klik Kiri

Memilih jawaban dari kuis

Geser mouse ke kanan, Kiri, atas,
bawah

Menggeser layar tampilan ke kanan,
kiri, atas, bawah

3.6 Kebutuhan PC Pemain

Dalam memainkan game ini, komputer yang dipakai harus memenuhi

standar spesifikasi sehingga game bisa berjalan dengan baik dan lancar. Berikut

ini merupakan tabel daftar spesifikasi komputer yang harus dimiliki pemain untuk

memainkan game ini.
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Tabel 3.9 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

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Bab ini membahas tentang implementasi dari perancangan yang dibuat
sebelumnya. Selain itu juga melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat
untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut telah berjalan sesuai dengan tujuan

yang ingin dicapai.

4.2 Implementasi Fuzzy State Machine (FuUSM) Perilaku NPC

Proses Implementasi adalah proses pembangunan komponen-komponen
pokok suatu sistem yang didasarkan pada desain dan rancangan yang telah dibuat
sebelumnya. Implementasi perancangan Artificial Intelligence pada penelitian ini
diterapkan pada pengaturan respon perilaku NPC dengan metode Fuzzy State
Machine (FUSM).
4.2.1 FuSM Respon Perilaku NPC 1 (Kalajengking) Pada Stage Kedua

Pada bagian ini membahas mengenai implementasi Fuzzy State Machines
(FuSM) untuk pengaturan respon perilaku NPC 1 (Kalajengking) sehingga
dihasilkan output perilaku yang lebih natural. FUSM bekerja pada saat pemain
bertemu dengan NPC kalajengking sehingga kalajengking akan berperilaku
seperti kalajengking di dunia nyata yaitu menyerang. Kalajengking akan
mempengaruhi kesehatan pemain jika kalajengking sampai menyerang pemain.
FuSM diterapkan pada bahasa pemrograman Lite-C. Berikut ini adalah Script

FuSM perilaku Kalajengking pada Stage 2.
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#define ANIMATION skill2
#define STATE
kekuatankalajengking=90;
animasitenaga=1;

var
var
var
var
var
var
var

animA;

tenagaku;

animB;

skilll

animtenaga=0;
animtenaga tambah=0;
STRING* kolo="";

ENTITY* koloj;

action scorpio()

{

koloj=me;
var a=0;
var d=1;
my.STATE=1;

(1)

while

{

VECTOR temp[3];

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

temp.z -= 1000;

my.z -= c_trace(my.x, temp.x, IGNORE PASSABLE) - 17;

if (my.STATE == 1)

{

VECTOR vDirection;

VECTOR vdir;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,vdir,my.x);

vec to angle (vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector,
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent animate (me,

"walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if (vec _dist (pemain.x, my.x) < 1100) {
my.STATE=2;

}
}

if (my.STATE==2) {

if ((vec_dist

>= 700)
{

&&

(kekuatankalajengking > tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);
vec_to_angle (vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector,
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent animate (me,

"walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

70

GLIDE) ;

(pemain.x, my.x) <= 1000) && (vec _dist (pemain.x, my.x)

GLIDE) ;
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if ((vec _dist (pemain.x, my.x) <= 1000) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 700)

{

}

&& (kekuatankalajengking == tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle(vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan + my.pan));
c move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if ((vec dist (pemain.x, my.x) <= 1000) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 700)

{

}

&& (kekuatankalajengking < tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle (vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan + my.pan));
c move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent_animate(me, "walk", my.ANIMATION , ANM_CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 700) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 300)

{

}

&& (kekuatankalajengking > tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle(vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(2 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 5 * time step;

ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 700) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 300)

{

}

&& (kekuatankalajengking == tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec _to angle(vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector (2 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 5 * time step;

ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 700) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 300)

{

&& (kekuatankalajengking < tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec_to_angle (vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c move (my, vector(2 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 5 * time step;

ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);
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if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 300) && (vec dist (pemain.x, my.x)
>= 80) && (kekuatankalajengking > tenagaku))

{

}

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle(vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector (3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 7 * time step;

ent_animate(me, "walk", my.ANIMATION , ANM_CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 300) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 80)

{

}

(kekuatankalajengking == tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle (vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c move (my, vector(3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 7 * time step;

ent_animate(me, "walk", my.ANIMATION , ANM_CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x, my.x) <= 300) && (vec dist (pemain.x, my.x)

>= 80)

{

}

(kekuatankalajengking < tenagaku))

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);

vec to angle(vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector (3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 7 * time step;

ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if ((vec_dist (pemain.x,my.x)<80) && (kekuatankalajengking > tenagaku))

{

VECTOR vDirection;

ANGLE vTargetAngle;

vec diff (vDirection,pemain.x,my.x) ;

vec_to_angle (vTargetAngle,vDirection);

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent animate (me, "scatt", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

tenagaku-=20;

animtenaga tambah-=0.095;

detikx=0;

wait (250);

if (tenagaku<(-15))

{
kesehatanplayer=0;
viewterkunci=1;
reset (panBgTenaga , SHOW) ;
gameplaying=0;
waktudihentikan=1;
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mati () ;

}

if ((vec dist(pemain.x,my.x)<80) && (kekuatankalajengking == tenagaku))
{
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);
vec to_angle(vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "scatt",_my.ANIMATION , ANM CYCLE) ;

tenagaku-=20;

animtenaga tambah-=0.015;

detikx=0;

wait (250) ;

if (tenagaku<(-15))

{
kesehatanplayer=0;
viewterkunci=1;
reset (panBgTenaga , SHOW) ;
gameplaying=0;
waktudihentikan=1;
mati () ;

}

if ((vec_dist (pemain.x,my.x)<80) && (kekuatankalajengking < tenagaku))
{
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);
vec to angle (vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

}

if (vec _dist (pemain.x, my.x) > 1000)
{
my.STATE=1;
}

if (kekuatankalajengking<=0)
{
my.STATE=3;
}

if (my.STATE == 3)

{
my.ANIMATION += 3*time step;
ent animate (me,"scd",my.ANIMATION, 0) ;
if (my.ANIMATION > 70)
ent remove (me) ;
return;

}

wait (1);

}}
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Script di atas mengimpelementasikan Fuzzy State Machine (FUSM) yaitu
mengatur tingkah laku atau prisip kerja NPC kalajengking. Berikut ini sebagai

ogambaran dari hasil run Script di atas.

Patrol

(jarak < 1000 && kesehatan = sedang)
(jarak < 1000 && kesehatan = kuat) (jarak < 1000 && kesehatan = lemah)

(jarak < 700 && kesehatan = sedang)
(jarak < 700 && kesehatan = kuat) (jarak < 700 && kesehatan = lemah)

(jarak < 300 && kesehatan = sedang)
(jarak < 300 && kesehatan = kuat) (jarak < 300 && kesehatan = lemah)

<) (A (R

(jarak < 80 && kesehatan = sedang)
(jarak < 80 && kesehatan = kuat) (jarak < 80 && kesehatan = lemah)

Keterangan :
| AN &
Menyerang Mengejar Lari

Gambar 4.1 Implementasi FuSM Perilaku NPC 1 Kalajengking (Stage Kedua)
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Ketika pemain tidak berada pada pandangan NPC kalajengking, maka
posisi state adalah state 1, yaitu berupa patrol / berjalan bebas, ketika pemain
berada dalam jangkauan NPC kalajengking, maka state bertransisi ke state 2
ditandai dengan berubahnya perilaku NPC kalajengking menjadi mengejar

pemain, yaitu pada Script :

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c move (my, vector(l * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);

Script di atas maksudnya adalah  my.pan =  time step @ *
sign (ang (vTargetAngle.pan - my.pan)); Sebagai fungsi untuk mengarahkan NPC
menuju ke keberadaan pemain. Sedangkan c move (my, vector(l * time step,
0, 0), nullvector, GLIDE); berfungsi untuk memindahkan NPC bergerak per

satuan waktu. Setelah Script di atas, diikuti dengan Script :

my.ANIMATION += 3 * time step;
ent_animate(me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE) ;

maksudnya adalah NPC kalajengking yang berupa model 3 dimensi beserta
animasinya akan diaktifkan melalui Script di atas. my.antmaTTON += 3 *
time step; adalah fungsi yang menentukan nilai animasi model. Sedangkan
ent_animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM cycrg); adalah fungsi untuk
mengaktifkan animasi model sesuai nama pada frame animasinya. Sehingga bisa
disimpulkan bahwa Script tersebut mengaktifkan animasi "waix" dengan
kecepatan animasi 3 * time step 0an bergerak mendekati karakter pemain. FUSM
ditanamkan pada state 2. Pada Script di atas jelas bahwa ada beberapa kondisi

yang menentukan aktifasi state baru di dalam state 2. Semisal
if ((vec_dist(pemain.x, my.x)<=1000) && (vec dist (pemain.x, my.x) >= 700)

&& (kekuatankalajengking > tenagaku)) artinya jarak NPC kalajengking dengan
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pemain kurang dari sama dengan 1000 dan lebih dari sama dengan 700, serta
kekuatan kalajengking pada kondisi kuat, karena kekuatan kalajengking lebih dari
kekuatan pemain, sehingga pada blok kondisi tersebut akan diaktifkan. Jika
kondisi berubah, maka state yang diaktifkan juga berubah. Hal ini diatur sesuai
desain fuzzy yang dijelaskan pada bab sebelumnya.

Pada intinya, perilaku NPC ini dipengaruhi oleh 2 inputan yaitu jarak
terhadap musuh, dalam hal ini adalah pemain, dan kekuatan. Dari kedua inputan
tadi akan dihasilkan variasi output respon perilaku NPC, sehingga NPC tidak
bersifat statis dan bisa berperilaku lebih natural.

4.2.2 FuSM Respon Perilaku NPC 2 (Pemburu Kalajengking) Pada Stage
Kedua

Pada bagian ini membahas mengenai implementasi Fuzzy State Machines
(FuSM) untuk respon perilaku NPC 2 (Pemburu Kalajengking). FUSM bekerja
saat kalajengking berada dalam jangkauan pemburu kalajengking. Berikut ini

adalah Script dari FUSM respon perilaku NPC 2 :

#define ANIMATION skill2
#define STATE skilll
#include "scorpio.c"

ENTITY* wonga;
STRING* anim="";
action wong()
{
wonga=me;
my.STATE=1;
while (1)
{
VECTOR temp[3];
vec_ set (temp.x, my.x);
temp.z -= 1000;
my.z -= c_trace(my.x, temp.x, IGNORE PASSABLE) - 80;
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection,pemain.x,my.x);
vec to angle(vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
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if (my.STATE == 1)
{

vec_to angle (vTargetAngle,vDirection);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "stand", my.ANIMATION , ANM CYCLE);

if (vec dist (koloj.x, my.x) < 1100) {
my.STATE=2;
}
}

if (my.STATE==2)
{
if (kekuatankalajengking <=0) {
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "stand", my.ANIMATION , ANM CYCLE);
}

if ((vec _dist (koloj.x, my.x) < 1000))
{
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection, koloj.x,my.x);
vec to angle(vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector (3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "walk", my.ANIMATION , ANM CYCLE);
}

if ((vec_dist (koloj.x, my.x) < 500))
{
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection, koloj.x,my.x);
vec to angle (vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector (3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "run", my.ANIMATION , ANM CYCLE);
}

if ((vec_dist (koloj.x, my.x) < 100))
{
VECTOR vDirection;
ANGLE vTargetAngle;
vec diff (vDirection, koloj.x,my.x);
vec_to_angle (vTargetAngle,vDirection);
my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c_move (my, vector(3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;
ent animate (me, "attack", my.ANIMATION , ANM CYCLE);
kekuatankalajengking-=10;
wait (350);

wait (1);
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Script di atas mengimpelementasikan Fuzzy State Machines (FUSM) yaitu
mengatur tingkah laku NPC 2 (Pemburu Kalajengking). Berikut ini sebagai

gambaran model yang beranimasi dari hasil run Script di atas.

Jarak < 1000

\ diam )

\ berjalan / Jarak < 500

3

berlari Jarak < 100

¥

menyerang

Gambar 4.2 Implementasi FUSM Perilaku NPC 2 Pemburu Kalajengking(Stage

Kedua)

Ketika pemain dalam kondisi dikejar kalajengking, maka pemain bisa
mencari bantuan yaitu dengan mendekati NPC 2 atau pemburu kalajengking yang

diberi nama Syekh Al Karim-3. Jika kalajengking mendekati pemain dan pemain
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mendekati pemburu kalajengking, maka dalam jarak jangkauan, kalajengking
akan dikejar oleh pemburu kalajengking dengan cara berjalan, berlari dan jika
jaraknya sangat dekat maka kalajengking akan diserang oleh pemburu
kalajengking sehingga bisa mengurangi kekuatan kalajengking dan bahkan bisa
membunuh kalajengking jika kekuatan kalajengking = 0.

Script yang diterapkan sama seperti Script sebelumnya. Sebelum ada
pemicu, NPC 2 pada keadaan idle. Jika ada NPC 1 yang berada dalam
jangkauannya maka akan mengaktifkan state baru sesuai dengan inputan jarak.
Sebagai contoh pada Script if((vec dist (koloj.x, my.x) < 100)) artinya
adalah suatu kondisi dimana NPC 1 berada pada jarak kurang 100 dari NPC 2.

Sehingga dalam kondisi seperti itu akan ada blok aksi yang diaktifkan

my.pan += time step * sign(ang(vTargetAngle.pan - my.pan));
c move (my, vector (3 * time step, 0, 0), nullvector, GLIDE);
my.ANIMATION += 3 * time step;

ent_animate(me, "attack", my.ANIMATION , ANM CYCLE) ;
kekuatankalajengking-=10;

Script di atas maksudnya adalah NPC 2 akan bergerak menuju NPC 1, dan ketika
jarak diantara keduanya kurang dari 100 maka animasi "attack" diaktifkan yang
artinya NPC 2 menyerang NPC 1. Jika kondisi ini terjadi maka kekuatan

kalajengking berkurang 10 tiap satuan waktu, ditandai dengan Script

kekuatankalajengking-=10;

4.3 Implementasi Aplikasi Game
Implementasi merupakan proses pembangunan komponen-komponen
pokok suatu sistem, yang didasarkan pada desain dan rancangan yang telah dibuat

sebelumnya.
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4. 3.1 Antarmuka Intro

Pada bagian ini video intro pertama menampilkan berisi tentang cerita
oame. Maksud dari intro pertama ini dibuat adalah untuk memberikan informasi
tentang awal cerita dari game ini. Untuk menghentikan video ini pemain dapat

melakukannya dengan cara menekan tombol Enter pada keyboard.

Gambar 4.3 Video Intro 1
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Zaid Annes yang berseal dadi Pulestins

ol 8y oy

Gambar 4.4 Video Intro 2
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4. 3.2 Antarmuka Menu

Menu dalam game ini terdiri dari 5 pilihan, antara lain “keluar”, “cara

bermain”, “developer”, “pengaturan” dan “mulai”. Berikut ini fungsi dari masing-

masing tombol:

1.

2.

Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan.

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

Tombol Developer, berfungsi untuk memunculkan kredit yang berisi tentang
ucapan terimakasih dan keterangan pembuat game.

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

Tombol Mulai, berfungsi untuk memulai permainan.

Gambar 4.5 Tampilan Pilihan Menu
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Gambar 4.6 Menu Keluar Gambar 4.7 Menu Cara Bermain

Gambar 4.9 Menu Pengaturan

Gambar 4.10 Menu Mulai
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4. 3. 3 Scene Game pada Bagian Awal

Gambar 4.11 Scene pada Bagian Awal

Setelah pemain meng-klik tombol mulai, maka pemain akan memasuki
dan memulai permainan. Sekenarionya yaitu, pemain harus menemui seseorang
bernama Syeikh Al Karim-1 yang berjubah merah dan melambaikan tangannya
kepada pemain. Setelah pemain menemuinya, maka pemain akan diberi informasi

tentang stage selanjutnya yaitu stage pertama.
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4. 3.4 Scene Game pada Stage Pertama

Gambar 4.12 Scene pada Stage Pertama

Setelah pemain menemui Syeikh AL Karim, maka pemain otomatis akan
masuk ke dalam ruangan dimana ruangan ini adalah stage pertama permainan.
Pada stage ini sekenarionya adalah pemain mencari 12 soal yang bertebaran di
setiap ruang berbentuk tanda tanya. Jika pemain membutuhkan bantuan bermain
pada stage pertama, maka pemain bisa bertanya pada Syekh Al Karim-2 yang ada
di dalam ruangan tersebut. Permainan dinyatakan selesai pada stage pertama

apabila pemain berhasil menjawab 12 soal dan berhasil menemukan pintu keluar.
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4. 3.5 Scene Game pada Stage Kedua

Gambar 4.13 Scene pada Stage Kedua

Pada stage kedua ini pemain berada di luar ruangan. Pemain berpetualang
mencari 8 soal, selain itu juga mencari tanaman atau rumput untuk makanan kuda
yang akan digunakan sebagai kendaraan menuju stage ketiga. Jika pemain
membutuhkan bantuan tentang stage kedua, maka pemain bisa bertanya kepada
NPC masyarakat yang ada di lingkungan stage kedua. Pemain dinyatakan telah
menyelesaikan stage kedua ini jika 8 soal terjawab, mempunyai minimal 1
tanaman untuk kuda, dan sudah membayar sewa kuda kepada NPC algojo
bernama Khan Al Jundi. Jika semua syarat telah terpenuhi, pemain bisa langsung
menunggangi kuda menuju stage ketiga.

Pada stage kedua ini, pemain harus berhati-hati dengan keberadaan
kalajengking yang bisa menyerang pemain secara tiba-tiba. Akan tetapi pemain

bisa berlindung dari serangan kalajengking dengan cara mencari dan mendekati
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NPC pemburu kalajengking bernama Syeikh Al Karim-3. NPC ini akan

menyerang kalajengking sampai kalajengking mati.

4. 3.6 Scene Game saat Kalajengking Lari

Gambar 4.14 Scene saat Kalajengking Lari

NPC kalajengking akan melarikan diri jika kalajengking berada pada jarak
jauh dari pemain dan jika kekuatan kalajengking lemah atau sedang. Kalajengking

akan mengejar pemain jika pemain berada dalam jarak pandang kalajengking.
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4. 3.7 Scene Game saat Kalajengking Mengejar

Gambar 4.15 Scene saat Kalajengking Mengejar

NPC kalajengking yang semula berjalan bebas akan segera fokus untuk
mengejar pemain jika pemain berada pada jangkauan kalajengking. Kalajengking
akan mengejar pemain, dan jika jaraknya mulai dekat dan kekuatan kalajengking
kuat atau sedang, maka kalajengking bisa menyerang pemain dan mengurangi
kesehatan pemain dengan cepat.

Pada pergerakan NPC kalajengking inilah metode Fuzzy State Machine
diterapkan. Diharapkan pergerakan perilaku kalajengking bisa sesuai dengan

perilaku kalajengking secara nyata.
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4. 3. 8 Scene Game saat Kalajengking Menyerang

selyat

Gambar 4.16 Scene saat Kalajengking Menyerang

Jika jarak kalajengking dengan pemain sangat dekat dan kekuatan
kalajengking kuat atau sedang, maka secara otomatis kalajengking akan
menyerang pemain dan mengurangi kesehatan pemain dengan cepat.

4. 3.9 Scene Game saat Syeikh Al Karim-3 Menyerang Kalajengking

Gambar 4.17 Scene saat Syeikh Al Karim-3 Menyerang Kalajengking
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NPC orang pemburu kalajengking yang semula diam bisa bergerak
berjalan ataupun berlari menuju NPC kalajengking dengan maksud menyerang
kalajengking sampai kalajengking mati sehingga tidak bisa mengganggu pemain
lagi.

4. 3.10 Scene Game saat Pemain Menunggangi Kuda

Gambar 4.18 Scene saat Pemain Menunggangi Kuda

Setelah pemain memenuhi syarat pada Stage kedua, maka pemain bisa
langsung menunggangi kuda menuju Stage ketiga. Perilaku berjalannya kuda
tergantung pada kondisi kuda, jumlah rumput yang dimiliki pemain dan

banyaknya sewa kuda yang diberikan kepada NPC algojo Khan Al Jundi.
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4. 3. 11 Scene Game pada Stage Ketiga

Gambar 4.19 Scene pada Stage Ketiga

Stage ketiga adalah akhir dari game ini. Pada stage ketiga 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 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

TOAFL dan skor permainan.
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4.3.12 Antarmuka Video Penutup

Gambar 4.20 Video Penutup Game

m‘“ " :"

ikt
e -

Gambar 4.21 Skor Game

Pada video penutup ini diceritakan tentang dialog antara pemain (Ahmad

Alfatih) dengan sahabatnya (Zaid Annas), yang kemudian dilanjutkan oleh
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tampilan akhir berisi jumlah jawaban benar, skor TOAFL dan skor permainan.
Selanjutnya pemain bisa memilih untuk keluar dari game atau bermain lagi.
4. 3.13 Beberapa Scene Sistem Menampilkan Soal

Scene soal pada stage 1 :

Gambar 4.22 Scene soal 1

P t..av.f,,d\, st

.-
Gambar 4.23 Scene soal 2



Gambar 4.24 Scene soal 3

Adad LY el

Gambar 4.25 Scene soal 4

Gambar 4.26 Scene soal 5

93



94

Scene soal pada stage 2 :

Gambar 4.27 Scene soal 6

Gambar 4.28 Scene soal 7



Gambar 4.31 Scene soal 10
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4. 4 Pengujian Game

4.4.1 Rekapitulasi Hasil Pengujian Perbandingan FUSM dan FSM

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Perbandingan Metode

Nilai Input Output
No Output FSM
Jarak Kekuatan FuSM
1 761 20 Mengejar Mengejar
2 859 75 Mengejar Mengejar
3 148 80 Menyerang Mengejar
4 79 85 Menyerang Menyerang
5 950 10 Lari Mengejar
6 462 25 Mengejar Mengejar
7 983 95 Mengejar Mengejar
8 505 95 Mengejar Mengejar
9 73 90 Menyerang Menyerang
10 916 25 Lari Mengejar
11 890 30 Lari Mengejar
12 221 25 Mengejar Mengejar
13 408 40 Mengejar Mengejar
14 59 55 Menyerang Menyerang
15 73 65 Menyerang Menyerang
16 846 45 Lari Mengejar
17 360 50 Mengejar Mengejar
18 717 60 Mengejar Mengejar
19 850 75 Mengejar Mengejar
20 895 80 Mengejar Mengejar
21 84 85 Menyerang Menyerang
22 62 15 Mengejar Menyerang
23 64 25 Mengejar Menyerang
24 485 70 Mengejar Mengejar
25 80 85 Menyerang Menyerang

96
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Metode Fuzzy State Machine (FUSM) menghasilkan output lebih variatif
pada desain perilaku menyerang NPC kalajengking daripada Finite State Machine
(FSM). Selain itu, pergerakan NPC terlihat lebih halus pada implementasi FUSM
daripada FSM karena alur perubahan state FSM lebih kaku dan sederhana,
sedangkan FuSM lebih detil dan kompleks dalam penanganan state yang

dikembangkan.

Dari data di atas dapat disimpulkan bahwa FUSM mempunyai kelebihan
daripada FSM, yaitu adanya state yang lebih variatif sehingga NPC lebih terlihat
natural dan tidak kaku, selain itu FUSM dalam perubahan respon perilaku NPC
terlihat lebih halus. FUSM lebih dinamis daripada FSM, jika dalam FSM ada
kemungkinan terjadinya perubahan state satu ke state tertentu dengan alur yang
mudah diingat dan ditebak, sehingga mudah membuat pemain bosan, maka FUSM
menangani masalah tersebut dengan mengembangkan state satu menjadi beberapa

state lain yang diatur oleh logika fuzzy.

Sesuai dengan definisinya, Finite State Machine (FSM) adalah alur sistem
perubahan state pada game, sedangkan Fuzzy State Machine (FUSM) adalah FSM
yang digabungkan dengan logika fuzzy sehingga alur sistem perubahan state lebih

variatif dan natural.

4.4.2 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Penggunaan Memori dan CPU
Setelah melakukan uji coba penggunaan memori dan CPU ketika sistem

dijalankan, menghasilkan data sebagai berikut :



Tabel 4.2 Penggunaan Memori dan CPU Metode FSM

No Waktu | Memory | CPU
1. |00:20:25|74.280 14.01
2. |00:51:39|74.292 14.28
3. 101:10:02 | 75.080 15.70
4. 101:35:22 | 75.656 16.27
5. | 01:56:64 |75.712 17.85
6. | 02:21:66 |75.916 17.85
7. |02:47:67 | 75.892 17.30
8. [03:32:22 | 75.892 1101
9. 104:00:30 |76.212 15.41
10. | 04:27:93 | 76.284 14.39
11. | 04:55:42 | 76.288 13.47
12. 1 05:32:91 | 76.288 il 58
13. | 06:22:77 | 76.300 16.32
14. | 07:07:72 | 76.292 16.76
15. | 08:36:90 | 76.292 17.09

Y= memori;

memorirata —rata FSM = .
Y, pengukuran memori

1136676

memorirata — rata FSM = 15

memorirata — rata FSM = 75.778

Setelah dihitung rata-rata penggunaan memori, FSM memakan memori
rata-rata = 75.778.

i=1 CPU;

CPU rata — rata FSM =
rata—rata Y. pengukuran CPU

98



238,99

CPU rata — rata FSM = s

CPU rata — rata FSM = 15,93

Sedangkan penggunaan CPU rata-rata pada FSM sebesar 15,93.

Tabel 4.3 Penggunaan Memori dan CPU Metode FuSM

No Waktu | Memory | CPU
1. |00:15:93 | 73.648 13.61
2. | 00:54:13|75.580 14.26
3. [01:14:16 | 75.636 14.53
4. 101:50:61 | 75.628 14.22
5. (02:16:62 | 75.592 13.67
6. [ 02:37:86 | 75.652 13.40
7. [ 03:22:36 | 75.656 14.37
8. | 03:53:55|75.664 16.17
9. | 04:58:17 | 75.812 14.22

-
©

06:02:70 | 75.844 13.13
06:29:02 | 75.844 14.29
06:52:06 | 75.836 16.44
Uil 395 1RA5892 17.63
08 :54:46 | 75.996 16.26
09:13:90 | 76.028 16.36

|
=

-
N

-
w

=
3=

—
o

iy memori;
memorirata — rata FuSM = :
Y. pengukuran memori
, 1134408
memorirata — rata FuSM = I

memori rata — rata FuSM = 75.627

99
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Setelah dihitung rata-rata penggunaan memori, FUuSM memakan memori
rata-rata = 75.627.

i=1 CPU;

CPU rata — rata FuSM =
ratamrata i 2. pengukuran CPU

222,56

CPU rata — rata FuSM = 15

CPU rata — rata FuSM = 14,83

Sedangkan penggunaan CPU rata-rata pada FSM sebesar 14,83. Dari data
tersebut dapat disimpulkan bahwa FuSM lebih efisien dalam penggunaan memori
dan CPU daripada FSM, sehingga FuSM lebih tepat digunakan sebagai kontrol

respon perilaku NPC pada game.

4.4.3 Rekapitulasi Hasil Kuisioner

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil kuisioner yang diisi oleh 24 responden
dari kelas A2 Program Khusus Pembelajaran Bahasa Arab (PKPBA) UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang setelah memainkan game Alfatih.

Sitem uji coba ini yaitu semua mahasiswa memainkan game Alfatih
sampai selesai, kemudian masing-masing mahasiswa mengisi kuisioner yang telah
disediakan. Hasil pengisian Kkuisioner tersebut menjadi dasar layak atau tidak

layak game Alfatih ini digunakan oleh semua orang.
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Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil Kuisioner

PENILAIAN
No URAIAN
YA TIDAK
1 | Saya mengetahui fungsi setiap menu 83% 16,6%
5 Saya memahaml menu petunjuk 87.5% 12.5%
permainan
3 | Saya mengetahui cara memilih level 75% 25%
4 | Saya mengetahui cara bermain 100% 0%
5 Saya mengetahui cara mendapatkan 91.6% 8,3%
bantuan
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 |
. bahasa Arab dengan game Al fatih o ¥
9 Say_a ingin memainkan game Al 91.6% 8,3%
Fatih lagi

Dari data hasil pengujian game di atas dapat disimpulkan secara umum
bahwa game Alfatih 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 sebesar 91,6% dan responden
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ingin memainkan game Al Fatih lagi sebesar 91,6%. Hasil rekapitulasi kuisioner
ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa game ini berhasil dan berjalan dengan

baik.



BAB V

PENUTUP

5. 1 Kesimpulan

Hasil penelitian yang telah dilakukan menyimpulkan bahwa metode Fuzzy
State Machine (FUSM) dapat mendesain perilaku NPC kalajengking dan NPC
pemburu kalajengking pada game Al Fatih dengan hasil yang lebih baik daripada
penggunaan metode Finite State Machine (FSM), hal ini dibuktikan oleh hasil uji
coba tabel 4.1 pada bab IV. Sedangkan untuk penggunaan memori dan CPU,
FuSM lebih efisien dan efektif daripada FSM, hal ini dibuktikan dengan hasil uji
coba tabel 4.2 dan 4.3 serta perhitungan rata-rata yang menunjukkan bahwa FuUSM
menggunakan memori dan CPU lebih rendah daripada FSM.

Hasil pengujian game pada responden menunjukkan bahwa game Alfatih
menarik dan menyenangkan dengan prosentase sebanyak 87,5%. Dari aspek
edukasi atau pendidikan game Alfatih bermanfaat dalam pembelajaran bahasa
Arab dengan prosentase sebanyak 91,6% dari responden yang menyatakan bahwa

belajar bahasa Arab menggunakan game ini lebih mudah.

5.2 Saran

Masih banyak kekurangan dalam game ini. Adanya kekurangan yang ada
dapat dijadikan sebagai bahan pengembangan game selanjutnya. Oleh karena itu
penulis menyarankan beberapa hal untuk bahan pengembangan selanjutnya,

diantaranya:
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1. Mengembangkan aplikasi game ini dengan tampilan yang lebih menarik
dengan perilaku NPC yang lebih variatif.

2. Mengembangkan game ini untuk sistem berbasis mobile dengan sistem
operasi terbaru, seperti Android, iOS, Windows Phone , Blackberry atau yang

lainnya.
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LAMPIRAN

1. Tabel Rekapitulasi Hasil Kuisioner

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Kuisioner

JUMLAH
No URAIAN
YA TIDAK
1 | Saya mengetahui fungsi setiap menu 20 4
) Saya memahaml menu petunjuk 1 3
permainan
3 | Saya mengetahui cara memilih level 18 16
4 | Saya mengetahui cara bermain 24 0
5 Saya mengetahui cara mendapatkan 27 ’
bantuan
6 | Saya bosan dengan game ini 21 3
7 Game Al Fatih menarik dan 21 3
menyenangkan
8 Saya merasa lebih mudah belajar bahasa 99 5
Arab dengan game Al fatih
9 ISaZ);a ingin memainkan game Al Fatih 29 5
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Gambar Pengujian Kelayakan Game Al Fatih di PKPBA UIN Malang

Gambar 1. Uji CobaKelayakan Game Al Fatih di PKPBA
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