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ABSTRACT 

 Educational games require an adaptive assistance level system to adjust the 
level of help provided according to the player's ability. This study aims to develop 
an adaptive assistance level system based on fuzzy logic using the Mamdani and 
Sugeno methods, with inputs including stars, completion, and time. The system was 
implemented using the Python programming language and tested with 1,000 
simulated data entries generated based on the stars, completion, and time variables. 
The Mamdani method was used to produce linguistic outputs, while the Sugeno 
method generated numerical outputs. Evaluation results showed that the Mamdani 
method was more stable, with a standard deviation of 0.3353, while the Sugeno 
method exhibited greater variation with a standard deviation of 0.6045. In 
conclusion, fuzzy logic can effectively provide adaptive assistance based on player 
performance in educational games. 

Key Words: Adaptive Assistance, Fuzzy Logic, Mamdani, Sugeno. 

 
 
 
   



 
 

vii 
 

ABSTRAK 

Permainan edukatif memerlukan sistem tingkat bantuan adaptif untuk 
menyesuaikan pemberian tingkat bantuan dengan kemampuan pemain.  Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan sistem tingkat bantuan adaptif berbasis logika 
fuzzy menggunakan metode Mamdani dan Sugeno, dengan input berupa stars, 
completion, dan time. Sistem diimplementasikan menggunakan bahasa 
pemrograman Python dan diuji dengan 1000 data simulasi yang dibuat dengan 
variabel stars, completion, dan time. Metode Mamdani digunakan untuk 
menghasilkan output linguistik sedangkan Sugeno menghasilkan output numerik. 
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa metode Mamdani lebih stabil dengan standar 
deviasi 0,3353, sedangkan Sugeno memiliki variasi hasil lebih tinggi dengan 
standar deviasi 0,6045. Kesimpulannya, logika fuzzy mampu memberikan bantuan 
yang adaptif terhadap performa pemain dalam permainan edukatif. 

Kata Kunci: Bantuan Adaptif, Logika Samar, Mamdani, Sugeno 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Dalam industri permainan digital, pengalaman pemain dalam memainkan 

permainan menjadi hal yang harus diperhatikan pembuat permainan dalam 

menentukan keberhasilan dalam sebuah permainan. Salah satu tantangan yang 

dialami oleh pembuat permainan adalah bagaimana cara memberikan pengalaman 

menarik pada permainan terhadap berbagai jenis pemain yang memiliki 

kemampuan dan preferensi yang berbeda. Dalam hal ini, sistem bantuan adaptif 

pada permainan memungkinkan permainan digital dapat menyesuaikan petunjuk 

permainan berdasarkan kemampuan pemain dalam memainkan permainan. 

Fuzzy secara Bahasa Indonesia diartikan sebagai kabur atau samar-samar. Nilai 

dapat bernilai benar atau salah secara bersamaan. Logika fuzzy merupakan metode 

yang efektif untuk memetakan ruang input ke dalam ruang output secara kontinu. 

Dalam logika fuzzy, nilai dinyatakan berdasarkan derajat keanggotaan dan derajat 

kebenaran sehingga suatu kondisi dapat dianggap sebaigan benar sekaligus 

sebagian salah pada waktu yang sama (Kusumadewi & Purnomo, 2004).  Logika 

Fuzzy memungkinkan nilai keanggotaan antara 0 dan 1, tingkat keabuan dan juga 
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hitam dan putih, dan dalam bentuk linguistik, konsep tidak pasti seperti "sedikit", 

"lumayan" dan "sangat" (Zadeh, 1965). 

Metode Mamdani paling sering digunakan dalam aplikasi-aplikasi karena 

strukturnya yang sederhana, yaitu menggunakan operasi min-max atau max-

product. Metode ini diperkenalkan oleh Ebrahim Mamdani pada tahun 1975 

(Kusumadewi & Purnomo, 2004). Metode Mamdani menggunakan defuzzifikasi 

dengan metode centroid, yang sederhana dan memadai untuk pengambilan 

keputusan. 

Metode Sugeno merupakan salah satu metode dalam logika fuzzy yang 

digunakan untuk memodelkan sistem pengambilan keputusan dengan aturan-aturan 

berbasis logika fuzzy. Penalaran  dengan  metode  Sugeno  hampir  sama  dengan  

penalaran  Mamdani,  hanya  saja  output (konsekuen)  sistem  tidak  berupa  

himpunan fuzzy,  melainkan  berupa  konstanta  atau  persamaan  linear. 

(Kusumadewi & Purnomo, 2004). 

Sistem bantuan adaptif merupakan pendekatan yang berkembang di antara 

Kecerdasan Buatan dan Interaksi Manusia-Komputer. Sistem bantuan adaptif 

bertujuan untuk menyediakan bantuan yang dipersonalisasi kepada pengguna 

dalam antarmuka. Berbeda dengan sistem bantuan statis yang memberikan 

informasi yang sama kepada semua pengguna, sistem bantuan adaptif berusaha 

menyesuaikan bantuan berdasarkan kebutuhan pengguna. Dalam konteks 

permainan digital, sistem bantuan adaptif dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan memberikan bantuan yang relevan, mengurangi kesulitan, dan 

meningkatkan kemampuan pemain. 
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Integrasi logika fuzzy dalam sistem bantuan adaptif untuk permainan digital 

menawarkan solusi yang fleksibel dan efisien dalam menyesuaikan tingkat bantuan 

permainan sesuai dengan kemampuan pemain. Logika fuzzy memungkinkan 

penanganan ketidakpastian dan informasi yang samar, seperti preferensi atau 

kemampuan yang berbeda pada setiap pemain.  

Pengembangan permainan digital merupakan proses yang kompleks serta 

membutuhkan waktu, biaya, dan sumber daya yang besar, baik dari sisi desain 

antarmuka, pemrograman, hingga pengujian fungsionalitas adaptif. Tantangan ini 

semakin tinggi apabila permainan dirancang untuk memberikan pengalaman yang 

bersifat personal dan adaptif terhadap kemampuan pemain, seperti pemberian 

bantuan berdasarkan kemampuan pemain secara real time. Oleh karena itu, sebelum 

tahap implementasi sistem bantuan adaptif dalam permainan dilakukan, diperlukan 

kajian yang empiris. 

Logika fuzzy dipilih karena kemampuannya dalam memodelkan ketidakpastian 

dan ketidaktegasan dalam perilaku pengguna, yang umum terjadi pada konteks 

permainan. Untuk menghasilkan sistem bantuan yang optimal, diperlukan analisis 

perbandingan antar model logika fuzzy, seperti metode Mamdani yang berbasis 

aturan linguistik dan metode Sugeno yang berbasis aturan numerik. Dengan 

melakukan perbandingan kedua model tersebut terhadap masukan data pemain 

seperti jumlah bintang, waktu penyelesaian, dan persentase keberhasilan, dapat 

diperoleh dasar empiris untuk memilih model  fuzzy yang paling sesuai sebagai 

basis sistem bantuan adaptif dalam permainan. 



I-4 
 

 
 

Dengan demikian, integrasi logika fuzzy dalam sistem bantuan adaptif dapat 

menciptakan pengalaman bermain yang lebih personal dan menyenangkan, serta 

meningkatkan efektivitas permainan edukasi dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat sistem pembangkitan tingkat bantuan adaptif pada 

permainan pembelajaran pemrograman menggunakan logika samar? 

2. Bagaimana perbandingan performa pembangkitan tingkat logika samar 

dengan metode Mamdani dan Sugeno pada permainan pembelajaran 

pemrograman? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem pembangkitan tingkat 

bantuan adaptif pada permainan pembelajaran pemrograman 

menggunakan logika samar. 

2. Penelitian ini juga bertujuan untuk membandingkan hasil perbandingan 

penggunaan logika samar dengan metode Mamdani dan Sugeno pada 

permainan pembelajaran pemrograman. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk: 

1. Memberikan pengetahuan tentang sistem bantuan cerdas. 

2. Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam pengembangan 

permainan yang memerlukan sistem pembangkitan tingkat bantuan 
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adaptif pada permainan pembelajaran pemrograman menggunakan 

logika samar. 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan Masalah yang membatasi penelitian ini adalah bantuan yang diberikan 

kepada pemain sesuai dengan kemampuannya dibagi menjadi 3 bagian, yaitu 

Newbie, Intermediate, dan Expert. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Struktur penulisan penelitian ini mengikuti pedoman Tugas Akhir Fakultas 

Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya dan dibagi menjadi beberapa bab sebagai 

berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika 

penulisan 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini membahas dasar teori yang melandasi penelitian, definisi dari 

metode penelitian yang digunakan, serta tinjauan terhadap penelitian-penelitian 

terdahulu yang relevan. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada Bab ini akan diuraikan metodologi penelitian yang digunakan dalam 

pengembangan pembangkitan tingkat bantuan adaptif pada permainan 

pembelajaran pemrograman menggunakan logika samar. 
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BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Pada bab ini menjelaskan proses pengembangan perangkat lunak 

pembangkitan tingkat bantuan adaptif pada permainan pembelajaran pemrograman 

menggunakan logika samar dengan pendekatan metode Mamdani dan Sugeno. 

Pengembangan dilakukan menggunakan metode Rational Unified Process (RUP) 

yang mencakup empat fase, yaitu Fase inception, Fase elaboration, Fase 

construction dan Fase transition. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Pada bab ini diuraikan hasil performa logika Fuzzy metode Mamdani dan 

logika Fuzzy  metode Sugeno pada sistem yang dikembangkan yang digunakan 

untuk menentukan bantuan jenis apa yang cocok diberikan pada pemain sesuai 

dengan kemampuan pemain dalam memainkan permainan.  

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini diuraikan kesimpulan dan saran yang dihasilkan dari pelaksanaan 

penelitian. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan 

yang berguna untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 

1.8 Kesimpulan 

Pada bab ini membahas tentang penelitian yang dilakukan, yakni 

pembangkitan tingkat bantuan adaptif pada permainan pembelajaran pemrograman 

menggunakan logika Samar. 
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