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USE OF FUZZY SUGENO METHOD IN 2 DIMENSIONAL GAMES AS A
DETERMINANT OF GAME REWARD

Mohd Wahyu (09021281621039)
Informatics Engineering Department, Computer Science Faculty, Sriwijaya University
Email:mohdwahyu.ti@gmail.com

ABSTRACT

The 2-dimensional game has many shortcomings, one of which is the gameplay that seems
boring and the lack of innovation so that the game is less desirable to play in the long term.
Usually the goal of a 2-dimensional game of Endless-runner type is just to get the highest
score possible so that it is less interesting and reduces the attractiveness of the game. The
addition of rewards to the game can provide a positive experience and motivate players to
complete the game as best as possible according to the player's achievements until the end of
the game as a form of appreciation to the player. In this study, the application of the Fuzzy
Sugeno algorithm was designed to determine the reward at the end of the game called Space
Hit. In this game the player aims to avoid obstacles and enemies indefinitely in order to
survive as long as possible to get the best rewards. Determination of this reward is based on 3
aspects, namely survival time, number of defeated enemies and score. These three aspects are
used so that the reward is determined as fairly as possible not only depending on the final
score. The reward output (Stars) in the game using the calculation of the minimum value from
the inference function as well as the calculation using the average defuzzification formula in
Matlab shows results that match the percentage of discrepancies in the reward output at the
end of the game of 0% (0 out of 50 trials).

Keywords: 2D Game, Inference System, Fuzzy Sugeno, Reward Determination, Unity Engine,
Endless-runner, C#.
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PENGGUNAAN METODE FUZZY SUGENO PADA PERMAINAN 2 DIMENSI
SEBAGAI PENENTU REWARD PERMAINAN

Mohd Wahyu (09021281621039)
Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Sriwijaya
Email:mohdwahyu.ti @gmail.com

ABSTRAK

Permainan 2 dimensi memiliki banyak kekurangan salah satunya alur permainan yang
terkesan membosankan dan kurangnya inovasi sehingga permainan tersebut kurang diminati
untuk dimainkan dalam waktu jangka panjang. Biasanya tujuan dari permainan 2 dimensi
berjenis Endless-runner hanya untuk mendapatkan skor setinggi mungkin sehingga kurang
menarik dan mengurangi daya tarik terhadap permainan. Penambahan reward pada
permainan bisa memberikan pengalaman positif serta memotivasi pemain untuk
menyelesaikan permainan sebaik mungkin sesuai dengan pencapaian pemain hingga akhir
permainan sebagai bentuk apresiasi kepada pemain. Pada penelitian ini dirancang penerapan
algoritma Fuzzy Sugeno untuk menentukan reward pada akhir permainan bernama Space
Hir. Pada permainan ini pemain bertujuan menghindari rintangan dan musuh tanpa batasan
waktu guna bertahan selama mungkin untuk mendapatkan reward terbaik. Penentuan reward
ini didasarkan pada 3 aspek yaitu waktu bertahan, jumlah musuh yang kalah dan skor. Ketiga
aspek ini digunakan agar reward ditentukan seadil mungkin tidak hanya bergantung pada
skor akhir saja. keluaran reward (Bintang) pada permainan menggunakan perhitungan nilai
minimum dari fungsi inferensi maupun perhitungan menggunakan rumus rata-rata
defuzzyfikasi pada Matlab menunjukkan hasil yang sesuai dengan persentase
ketidaksesuaian keluaran reward pada akhir permainan sebesar 0% (0 dari 50 percobaan).

Kata Kunci: Permainan 2 Dimensi, Sistem Inferensi, fuzzy Sugeno, Penentuan Reward,
Unity Engine, Endless-runner, C#.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

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

sistematika penulisan.

1.2  Latar Belakang

Perkembangan dunia permainan khususnya pada era globalisasi ini sudah
semakin pesat dan inovatif, faktor-faktor yang mempengaruhi hal tersebut ialah
semakin banyak jenis permainan yang dipublikasikan di berbagai platform mulai
dari komputer dekstop hingga smarthphone. Perkembangan ini diawali dengan
permainan yang ringan, gambar yang kaku dan sederhana hingga pada saat ini
permainan 2 dimensi berkembang dengan tampilan gambar yang semakin halus
dan tipe permainan yang beragam. Sebagai contoh, permainan bergenre casual
game memiliki berbagai jenis yaitu shooter, side-scrolling, endless-runner dll
(Haryanov, 2016).

Pada zaman sekarang permainan 3 dimensi memiliki lebih banyak
peminat dan bangsa pasar yang besar, tetapi permainan 2 dimensi relatif lebih
murah dalam biaya produksi, waktu pengerjaan yang singkat dan sederhana (Knez
dan Niedenthal, 2014). Meski begitu permainan 2 dimensi pada smarthphone

banyak disukai karena pengoperasian yang mudah dipahami, gambar yang khas
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dan mempunyai keunikan tersendiri. Namun, permainan 2 dimensi memiliki
banyak kekurangan salah satunya alur permainan yang terkesan membosankan
dan kurangnya inovasi sehingga permainan tersebut kurang diminati untuk
dimainkan dalam waktu jangka panjang (Feng dan Xu, 2015).

Penambahan reward pada permainan bisa memberikan pengalaman positif
serta memotivasi pemain untuk menyelesaikan permainan sebaik mungkin sesuai
dengan pencapaian pemain hingga akhir permainan sebagai bentuk apresiasi
kepada pemain. Dengan adanya reward disertai dengan kecerdasan buatan dapat
membuat permainan lebih menarik, tidak membosankan dan terkesan lebih
inovasi dengan sistem pembagian reward yang adil sehingga permainan lebih
diminati untuk dimainkan dalam jangka panjang dan memberikan pengalaman
bermain yang kompetitif (Wang dan Sun, 2011).

Penelitian terkait yang dilakukan oleh (Haryanto, Rosyidah, Kardinawati,
dan Novianto, 2020) melalui permainan edukasi dengan kecerdasan adaptif
berupa reward dinamis untuk aktivitas discovery menggunakan logika fuzzy.
Penelitian tersebut menggunakan logika fuzzy untuk membentuk perilaku reward
dinamis pada aktivitas discovery. Kriteria yang digunakan sebagai input adalah
persentase eksplorasi dan waktu. Hasil dari penelitian ini, logika fuzzy dapat
menghasilkan tiga tingkatan varian reward.

Berdasarkan uraian tersebut penelitian ini akan menggunakan metode
fuzzy Sugeno sebagai penentu reward permainan berdasarkan beberapa kriteria
yaitu waktu bertahan, jumlah musuh yang dikalahkan dan jumlah skor sebagai

penentu reward pada permainan 2 dimensi berjenis Endless-runner.



1.3  Rumusan Masalah

Biasanya tujuan dari permainan 2 dimensi berjenis Endless-runner hanya
untuk mendapatkan skor setinggi mungkin sehingga kurang menarik dan
mengurangi daya tarik terhadap permainan. Dengan adanya penambahan reward
diharapkan permainan akan lebih kompetitif untuk dimainkan dalam waktu yang
lebih lama dan berulang-ulang. Berdasarkan uraian tersebut, didapatkan beberapa
cara untuk mengungkapkan rumusan masalah penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan metode Fuzzy Sugeno untuk menentukan
reward pada permainan 2 dimensi berjenis Endless-runner pada akhir
permainan?

2. Bagaimana hasil penerapan metode Fuzzy Sugeno dalam
menambahkan reward pada permainan 2 dimensi berjenis Endless-

runner pada akhir permainan?

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Menerapkan metode Fuzzy Sugeno untuk menentukan reward pada
permainan 2 dimensi berjenis Endless-runner pada akhir permainan.
2. Mengetahui tingkat kesesuaian keluaran dari metode Fuzzy Sugeno
dalam menambahkan reward pada permainan 2 dimensi berjenis

Endless-runner pada akhir permainan.



15 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini adalah permainan 2 dimensi
yang dibuat dapat menentukan reward yang sesuai dengan interaksi pemain
hingga permainan berakhir sesuai dengan aturan-aturan yang telah ditetapkan

menggunakan metode fuzzy Sugeno.

1. Permainan ini diharapkan dapat menambah daya tarik terhadap
permainan 2 dimensi berjenis Endless-runner.

2. Dapat mengetahui hasil dari penerapan metode Fuzzy Sugeno dalam
menambahkan reward pada permainan 2 dimensi berjenis Endless-

runner pada akhir permainan.

1.6  Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian sebagai berikut:

1. Fokus dari penelitian ini adalah tentang penerapan fuzzy sebagai
penentu reward pada akhir permainan, jadi pengembangan permainan
tidak masuk dalam fokus penelitian.

2. Fuzzy Sugeno diterapkan hanya untuk menentukan reward permainan.

3. Karakter pemain hanya bisa mengambang dan menambak.

4. Permainan bersifat offline,single player dan berbasis android.

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

akhir Fakultas IImu Komputer Universitas Sriwijaya, antara lain:



BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
tujuan penelitian, kepentingan penelitian, keterbatasan dari sistem

masalah, serta gaya penulisan.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang teori yang digunakan
dalam penelitian, termasuk definisi metode yang digunakan, dan beberapa

tinjauan pustaka dari penelitian lain yang terlibat dalam penelitian ini.

BAB Ill. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam
penelitian. Ada rencana untuk setiap fase penelitian yang dijelaskan secara
rinci dan mengacu pada kerangka kerja. Bagian terakhir dari bab ini

mencakup desain, implementasi, manajemen proyek penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini membahas mengenai setiap tahap dari metode
Waterfall yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan perangkat

lunak.
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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.

Kesimpulan

Dari bab ini telah dibahas latar belakang masalah penelitian mengenai

penerapan metode Fuzzy Sugeno pada permainan 2 dimensi untuk menentukan

reward permainan. Karena itu, penelitian ini akan melakukan perhitungan untuk

menentukan reward pada akhir permainan berdasarkan variable masukan dari

interaksi pemain menggunakan metode fuzzy Sugeno dan diharapkan mendapat

hasil yang sesuai.



DAFTAR PUSTAKA

Ekawati, P. L., & Falani, A. Z. (2015). Pemanfaatan Teknologi Game Untuk
Pembelajaran Mengenal Ragam Budaya Indonesia Berbasis Android.

JURNAL LINK VOL 22/No. 1, 5-31.

Feng, X., & Xu, M. (2015). The Research on the 2D mobile game Platform Based

on the Android System. MEITA, 624-628.

Haryanov, A. (2016). Prototipe Game Maze Chaser dengan Algoritma A*. STMIK

AMIKOM, 25-29.

Haryanto, H., Rosyidah, U., Kardinawati, A., & Novianto, S. (2020). Reward
Dinamis Untuk Aktivitas Discovery Dalam Game Edukasi Menggunakan

Logika Fuzzy. SENDIU, 431-435.

Jayanti, S., & Hartati, S. (2012). Sistem Pendukung Keputusan Seleksi Anggota

Paduan Suara Dewasa. 1JCSS, 55-66.

Jos’e, R., & Filipe, T.. (2014). Procedural Level Balancing in Runner Games.
Brazilian Symposium on Computer Games and Digital Entertainment,

109.

Knez, I., & Niedenthal, S. (2014). Lighting in Digital Game Worlds: Effects on

Affect and Play Performance. Resear, 1-32.

Kusumadewi, S. (2003). Artificial Intelligence. Yogyakarta: Graha limu.

Xvii



Meilasari, M., & Sikumbang, E. D. (2019). Sistem Informasi Perpustakaan

Menggunakan Metode Waterfall . SISFOKOM, 207-214.

Naba, A. (2009). Belajar Cepat Fuzzy Logic Menggunakan MATLAB.

Yogyakarta: ANDI.

Nezhad, Q., Zand, J., & Hoseini, S. (2013). An Investigation On Fuzzy Logic.

International Journal of Fuzzy Logic System, 1-3.

Sihite, B., Samopa, F., & Sani, N. A. (2013). Pembuatan Aplikasi 3D Viewer
Mobile dengan Menggunakan Teknologi Virtual Reality (Studi Kasus:
Perobekan Bendera Belanda di Hotel Majapahit). JURNAL TEKNIK

POMITS, 397-400.

Sutojo, T., Mulyanto, E., Suhartono, & Vincent. (2011). Kecerdasan Buatan.

Yogyakarta: ANDI.

Wang, H., & C, S. (2011). Game Reward Systems: Gaming Experiences and

Social Meanings. DiGRA, 1-15.

Xvii



