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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

Motto : 

 

“So endure patiently, with a beautiful patience.” 

(Q.S: Al-Ma’aarij: 5) 

 

 

“We are the architect of our actions and that we must live with the consequences, 

whether glorious or tragic” 

(Ezio Auditore, Assassin’s Creed Revelations) 

 

 

“Life is full of regrets, you cannot change the past. So smile, and embrace the future 

ahead” 

(Ahmad Ryadh) 
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ABSTRACT 

 

 

Game has been played by many people, one of the interesting point of a game 

is the difficulty of the game. The difficulty of the game managed by Artificial 

Intelligence is usually static. This research purpose is to develop an artificial 

intelligence that can adapt according to playing environment, and alter the difficulty 

of the game. The game will be developed using Unity Engine with C# as the 

programming language. This research will compare win-loss ratio from each game 

using fuzzy Tsukamoto and static script with a total of 200 tests and 100 tests each. 

According to the testing, winning percentage of fuzzy Tsukamoto is 71% and static 

script is 81%. So, it can be concluded that fuzzy Tsukamoto succeeds in increasing the 

difficulty of the game with adaptive method. 

 

Keywords: Game, Artificial Intelligence, Fuzzy Tsukamoto, Unity Engine, C#.  
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ABSTRAK 

 

 

 Game telah dimainkan oleh banyak orang, salah satu daya tarik sebuah game 

yaitu tingkat kesulitan game tersebut. Tingkat kesulitan pada game diatur oleh 

kecerdasan buatan yang biasanya bersifat statis. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan kecerdasan buatan berbasis fuzzy Tsukamoto yang dapat beradaptasi 

terhadap lingkungan permainan, dan mengubah kesulitan dari game tersebut.  

Pengembangan akan dilakukan menggunakan unity engine dengan bahasa 

pemrograman C#. Penelitian ini akan membandingkan rasio menang atau kalah dari 

permainan yang menggunakan fuzzy Tsukamoto dan script statis dengan total 200 kali 

permainan dan masing-masing sebanyak 100 kali permainan. Berdasarkan pengujian 

yang telah dilakukan didapatkan persentase kemenangan fuzzy Tsukamoto 71%, dan 

script statis 81%. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa fuzzy Tsukamoto berhasil meningkatkan kesulitan game dengan 

metode adaptif. 

 

Kata Kunci: Game, Kecerdasan Buatan, Fuzzy Tsukamoto, Unity Engine, C#. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Pendahuluan 

Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian serta batasan masalah. Bab ini akan memberikan 

penjelasan umum mengenai keseluruhan penelitian. 

 

1.2  Latar Belakang 

Kepopuleran game saat ini telah meningkat sangat pesat, salah satu faktor yang 

mempengaruhi hal tersebut ialah tingkat realistis pada game tersebut, terutama dari segi 

Artificial Intelligence (AI) atau kecerdasan buatan. AI atau yang secara umum disebut 

sebagai “Pemain Komputer” merupakan objek yang diprogram manusia dan 

dikendalikan oleh sistem. AI dapat bertindak sebagai lawan bermain dan juga 

mengontrol permainan pada game. Pada penelitian ini AI bertindak sebagai pengatur 

jalannya permainan. Saat ini banyak pengembang dari game berlomba-lomba untuk 

membuat kecerdasan buatan game yang berkualitas tinggi, karena itu dapat 

meningkatkan kualitas permainan, tantangan bermain dan meningkatkan nilai jual dari 

game tersebut. Kebanyakan kecerdasan buatan game sekarang dibuat dengan proses 

Script (Ponsen et al., 2007). 

 Script ini biasanya bersifat statis dan terurut. Kelemahan dari script ini ialah 

dapat dengan mudah dieksploitasi oleh pemain, dan tidak dapat mengantisipasi strategi 
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yang digunakan oleh pemain. Oleh karena itu, dibutuhkan kecerdasan buatan yang 

adaptif sehingga dapat meningkatkan pengalaman bermain dan membuat game tidak 

monoton (Spronck et al., 2006). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Hao-Min Hsieh dan Ling-Ling Wang 

(2008) melalui game Dead End World, telah mengembangkan kecerdasan buatan 

adaptif menggunakan metode fuzzy. Pada game tersebut pemain diharuskan menuju 

ujung peta dari permainan, sementara harus menghindari Ghost di sepanjang jalannya 

permainan. Di dalam game terdapat dua tipe Ghost, tipe pengejar dan tipe penghalang. 

Pada penelitian ini digunakan 3 macam strategi, apabila game dirasa susah maka game 

otomatis akan menonaktifkan salah satu rules, jika game terasa mudah maka rule yang 

telah dinonaktifkan tersebut akan di aktifkan kembali. Adapun cara pengujian 

penelitian ini berdasarkan rasio menang/kalah dari strategi game yang digunakan.  

 Kebanyakan pengembang game menginvestasikan sumber dayanya pada grafis 

yang realistis atau musik yang fantastis namun terkadang tidak diiringi dengan 

kecerdasan buatan yang mumpuni. Kecerdasan buatan dalam game merupakan kunci 

untuk memberikan pengalaman bermain yang terbaik, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan kecerdasan buatan adaptif yang dapat mengantisipasi 

strategi dari pemain sehingga permainan lebih menantang, dan membandingkan hasil 

permainan yang menggunakan kecerdasan buatan adaptif dan permainan yang 

menggunakan script (Hsieh, 2008). 
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1.3  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan didapatkan rumusan masalah 

pada penelitian ini ialah : 

1. Bagaimana penerapan kecerdasan buatan Fuzzy Tsukamoto pada game yang 

dapat beradaptasi dengan tindakan pemain. 

2. Bagaimana performa dari metode Fuzzy Tsukamoto pada game Kabur 

dalam menghambat pemain dibanding dengan menggunakan script. 

 

1.4  Tujuan Penelitian 

 Kecerdasan buatan ini dibuat bertujuan untuk mendapatkan game yang dapat 

beradaptasi dengan tindakan pemain sehingga setiap pemain memiliki pengalaman 

bermain yang berbeda dan akan lebih tertantang untuk dapat menyelesaikan game 

tersebut. 

1. Menerapkan kecerdasan buatan adaptif pada game Kabur menggunakan 

fuzzy rule based yang dapat mengubah kesulitan permainan sesuai dengan 

perkembangan pemain. 

2. Mengetahui hasil performa dari metode fuzzy tsukamoto pada game Kabur 

dalam menghambat pemain dengan menghitung rasio menang-kalah 

pemain. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

 Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan game yang 

seru dan menantang sehingga timbul rasa kepuasan ketika menyelesaikan permainan 

dan agar permainan tersebut tidak monoton. 

1. Menghasilkan game yang menantang dan tidak monoton. 

2. Menghasilkan kecerdasan buatan yang dapat beradaptasi berdasarkan 

tindakan pemain. 

 

1.6  Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang diberikan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Game ini hanya digunakan pada platform Windows. 

2. Game ini dikembangkan menggunakan unity engine, dan assets yang 

digunakan dari assets store unity. 

3. Sifat adaptif kecerdasan buatan ini hanya pada penghalang jalan untuk 

menghambat pemain. 

4. Titik penghalang jalan telah ditentukan sesuai dengan lingkungan 

permainan. 

5. Game ini hanya memiliki satu level permainan. 
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1.7  Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan tugas akhir ini mengikuti standar penulisan tugas akhir 

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya yaitu sebagai berikut: 

 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan diuraikan mengenai latar belakang, perumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, Batasan masalah/ruang lingkup, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 

 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan membahas seluruh dasar-dasar teori yang digunakan 

mulai dari definisi Fuzzy Logic, Kecerdasan buatan, pembelajaran mesin dan 

semua yang digunakan pada tahapan analisis, perancangan, dan implementasi.     

 

BAB III. METODE PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas mengenai tahap-tahap yang akan 

diterapkan pada penelitian. Setiap rencana dari tahapan penelitian 

dideskripsikan secara rinci berdasarkan kerangka kerja. Dilanjutkan dengan 

perancangan manajemen proyek dalam pelaksanaan penelitian. 
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BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Pada bab ini akan membahas mengenai proses pengembangan game 

strategi berbasis kecerdasan buatan adaptif berbasis metode Fuzzy Rule Based. 

 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas mengenai hasil pengujian penelitian 

berdasarkan format yang sudah direncanakan. Bab ini juga akan memaparkan 

analisis hasil pengujian sebagai dasar dari kesimpulan dalam penelitian ini.  

 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini akan berisi kesimpulan dari uraian bab-bab sebelumnya 

dan juga berisi saran-saran yang diharapkan dapat meningkatkan hasil performa 

fuzzy pada penelitian selanjutnya. 

 

1.8  Kesimpulan 

Dari pendahuluan ini, telah dijelaskan secara umum mengenai penelitian yang 

akan dilakukan, meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, batasan masalah serta sistematika penulisan. 
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