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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

Motto : 

 Pekerjaan maupun hal apapun tidak akan pernah selesai jika hanya 

memikirkannya, jika kita butuh waktu ambil waktu istirahatmu dan 

jika sudah siap segera lakukan tugas dan kewajiban sampai selesai 

 Jangan takut dengan keputusan yang sudah kita ambil, fokus pada 

tujuan dan yakinkan pada diri kita bahwa apa yang sudah kita pilih 

merupakan hal yang pasti dapat kita lalui 

 Penyesalan tidak akan pernah datang di awal selalu datang di akhir, 

pikirkanlah dan mantapkan diri tentang hal yang akan terjadi pada 

masa depan karena hanya hal inilah yang dapat kita ubah sebelum kita 

menyesalinya 
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BAB I 

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. 
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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. 
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1.5 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 Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya, antara lain: 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, kepentingan penelitian, keterbatasan dari sistem 

masalah, serta gaya penulisan. 

 

BAB II. 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 III. 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. 

 

1.8 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. 
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