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ABSTRACT

Two dimensional games are loved by many players because of their unique
characteristics, simple operations and seem classic but not out of date. Currently
2-dimensional games have some drawhacks. For example, the quality of the game
that is made tends to be monotonous and does not provide an educational side to
players. The addition of obstacles or enemies in the game is one factor that can
increase the attractiveness and competition in the game. Enemy characters run by
the system in the game wsually tend 10 be random, so an algorithm is needed that
can help enemy characters act dynamically according to the situation faced in this
FPS (First Person Shooter) genre "Save Forest”. The input parameters used in
the fuzzy system are the enemy's blood, the plaver’s blood and the plaver's
distance from the enemy. The final result of the research is that the fuzzy system
can produce more dynamic values so that the enemy character can take action
according to the situation at hand. Results Based on trials on enemies using the
Mamdani, Sugeno, and non-fuzzy methods in five different scenarios. The
application of the Mamdani method produces better results in determining varied
decisions where the total coefficient of variation produced is 2,986 while the
Sugeno method only produces a coefficient of variation of 2,455 and non-fuzzy of
2,428.
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ABSTRAK

Petmainan 2 dimensi banyak disukai pemain karena ciri khasnya yang unik,
operast sederhana dan terkesan klasik namun tdak Ketinggalan zaman, Saat ini
permainan 2 dimensi memiliki beberapa kekurangan. Scbagai contoh, kualitas
permaman yang dibuat cenderung monoton dan tidak memberikan sisi edukasi
Kepada pemvin, Penambahinn tintangan atau musuh di dalam  permainan
merupakan salah satu faktor yang bisa meningkatkan daya tarik dan kompetisi
pada permainan, Karakter musuh yang dijalankan olch sistem pada permainan
brasanya cenderung bersifat acak schingga perlu adanya algoritma yang dapat
membantu Karakter musuh bertindak dinamis sesuai dengan situasi yang dihadapi
pada permainan “Save Fores” bergenre FPS (First Person Shooter) ini. Parameter
masukkan yang digunakan dalam sistem fizzy adalah darah musuh, darah pemain
dan jarak penuain dengan musuh, Hasil akhir dari penclitian adalah sistem fizzy
dapat menghasilkan nilai aksi yang lebih dinamis schingga karakter musuh dapat
melakukan aksi yang sesuai dengan situasi yang dihadapi. Berdasarkan hasil uji
coba pada musult yang menggunakan metode Mamdani, Sugeno, dan non fizzy
pada lima skenario yang berbeda, Pencrapan metode Mamdani menghasilkan hasil
vang lebih batk dalam menentukan keputusan yang bervariasi dimana total
Koefisien vanasi yang dihasilkan sebesar 2,986 sedangkan metode Sugeno hanya
menghasilkan koefisien variasi sebesar 2,455 dan non fizzy sebesar 2,428,

Kata Kunci: Sugeno, Mamdani, Permainan 2 Dimensi, Perilaku, Arah, dan
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan
Pada bab pendahuluan ini akan membahas latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan.

1.2 Latar Belakang

Permainan sering dipandang sebagai sesuatu yang dapat mengganggu
proses pembelajaran dan meningkatkan kekerasan pada anak padahal banyak
permainan yang memberikan kesan positif dan juga pengetahuan. Dalam dunia
pendidikan, permainan berperan untuk meningkatkan motivasi, meningkatkan
kemampuan berpikir, dan meningkatkan kemampuan visual serta memungkinkan
pemain menerapkan nilai-nilai permainan pada dunia nyata (Zirawaga, Olusanya,
& Maduku, 2017).

Permainan 2 dimensi banyak disukai pemain karena ciri khasnya yang unik,
operasi sederhana dan terkesan klasik namun tidak ketinggalan zaman. Saat ini
permainan 2 dimensi memiliki beberapa kekurangan. Sebagai contoh, kualitas
permainan hanya berfokus dalam mengejar minat jangka pendek sehingga
permainan yang dibuat cenderung monoton dan tidak memberikan sisi edukasi

kepada pemain (Feng & Xu, 2015).



Penambahan rintangan atau lawan di dalam permainan merupakan salah
satu faktor yang bisa meningkatkan daya tarik dan kompetisi pada permainan.
Karakter lawan yang dijalankan oleh sistem pada permainan biasanya cenderung
bersifat acak dan tidak realistis sehingga perlu adanya algoritma yang dapat
membantu karakter lawan bertindak dinamis sesuai dengan situasi yang dihadapi
(Darmawan, Haryanto, & Rahayu, 2018).

Saat ini banyak algoritma yang digunakan untuk meningkatkan kecerdasan
pada perilaku musuh dalam permainan seperti Algoritma Neural Network
(Prasetya, Akbar, & Arwani, 2019), Algoritma Boids dan Logika Fuzzy (Hidayah
& Ridwan, 2016), Finate State Machine (Rahadian, Suyatno, & Maharani, 2016),
Algoritma Genetika (Permatasari, Fajri, & Nasrullah, 2019), dan Algoritma Bee
Colony (Ahsana, 2019). Penerapan logika fuzzy pada perilaku NPC (Non Player
Character) menunjukkan kesesuaian perilaku karakter dengan aturan yang dibuat
dimana perilaku menyerang lebih tinggi daripada perilaku lainnya, selain itu
logika fuzzy fleksibel dengan data-data baru (Darmawan et al., 2018).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini akan menambahkan variasi pola
serangan, arah pergerakan, dan kecepatan musuh pada kasus kebakaran hutan
menggunakan metode Sugeno dan Mamdani pada permainan 2 dimensi sehingga
diharapkan hasil dari karakter lawan yang dibuat lebih dinamis dan dapat

melakukan aksi sesuai dengan situasi yang dihadapi.



1.3 Rumusan Masalah
Pengembangan musuh di dalam permainan biasanya bersifat monoton dan
tidak sesuai dengan situasi yang dihadapi. Sehingga edukasi yang disampaikan
mengenai bahaya kebakaran hutan kurang menarik dan mengurangi daya tarik
terhadap permainan. Berdasarkan permasalahan tersebut, diuraikan beberapa
pertanyaan penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana penerapan metode Mamdani dan Sugeno untuk menentukan
perilaku musuh, arah pergerakan, dan kecepatan musuh pada permainan
2 dimensi?
2. Bagaimana hasil variasi penerapan metode Mamdani, Sugeno, dan non
fuzzy dalam menambahkan pola serangan musuh, arah pergerakan, dan

kecepatan musuh pada permainan 2 dimensi?

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menerapkan metode Mamdani dan Sugeno untuk menentukan perilaku
musuh, arah pergerakan, dan kecepatan musuh pada permainan 2
dimensi.

2. Melakukan perbandingan keluaran dari metode Mamdani, Sugeno, dan
non fuzzy dalam menambahkan variasi pola serangan, arah pergerakan,

dan kecepatan musuh pada permainan 2 dimensi.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Permainan ini dapat memberikan edukasi dan informasi mengenai
bencana kebakaran hutan.
2. Dapat mengetahui hasil variasi dari metode Mamdani, Sugeno, dan non
fuzzy dalam menambahkan pola serangan, arah pergerakan, dan

kecepatan musuh pada permainan 2 dimensi.

1.6 Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah:
1. Permainan single player.
2. Permainan berbasis android.
3. Permainan bersifat offline.
4. Karakter musuh yang digunakan hanya musuh yang membakar lahan
secara tidak terkendali dan membuang puntung rokok secara sembarangan.

5. Arah musuh selalu menghadap ke pemain.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir ini mengikuti standar penulisan tugas

akhir Fakultas 1lmu Komputer Universitas Sriwijaya yaitu sebagai berikut:



BAB |I. PENDAHULUAN
Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR
Pada bab ini membahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam
penelitian, seperti definisi-definisi metode yang digunakan, serta beberapa

kajian literatur mengenai penelitian lain yang relevan pada penelitian ini.

BAB I1l. METODELOGI PENELITIAN

Pada bab ini membahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan
pada penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian
dideskripsikan dengan rinci mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir

bab, berisi perancangan manajemen proyek pelaksanaan penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK
Pada bab ini membahas mengenai setiap tahap dari metode Waterfall

yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan perangkat lunak.



BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN
Pada bab ini, hasil pengujian berdasarkan format pengujian yang telah
direncanakan disajikan. Analisis diberikan untuk basis dari kesimpulan yang

diambil dalam penelitian ini.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian dan juga berisi saran-

saran yang diharapkan berguna dalam penerapan optimasi metode.

1.8 Kesimpulan

Dari bab ini telah dibahas latar belakang masalah penelitian mengenai
penerapan metode Mamdani dan Sugeno dalam mengatur pola serangan musuh,
arah pergerakan, dan kecepatan musuh pada media permainan 2 dimensi. Karena
itu, penelitian ini akan melakukan perbandingan variasi keluaran dari metode

Mamdani, Sugeno dan non fuzzy pada permainan 2 dimensi.
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