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Abstract- Game are activity most structure, one that
ordinary is done in fun and also education tool and
help to develop practical skill, as training, education,
simulation or psychological. On its developing current
game have until 3D. In one game, include in First
Person Shutter necessary scoring one that intent to
motivate that player is more terpacu to solve game
until all through, on scoring Super Mario's game
Boss, Compass does count scoring haven't utilized
Artifical Intelligent so so chanted, while player meet
with supporting objects example ammor ability really
guns directly dead, so is so easy win. Therefore at
needs a count scoring interesting so more motivated
in finishing problem Scoring accounting point for
First Person Shutter's game .This modelling as
interesting daring in one game, since model scoring
one that effective gets to motivate that player is more
terpacu in plays and keep player for back plays.
Besides model scoring can assign value that bound up
with game zoom.On Research hits scoring this game
will make scoring bases some criterion which is health
Point, Attack point, Defence point, And Magic what
do at have supporting objects ,then in this research
do compare two method are methodic statistic and
Fuzzy. Result of this research 83,4 % on testing's
examination and on eventually gets to be concluded
that fuzzy's method in trouble finish time more long
time but will player more challenging to railroad.

Keywords: ~ Game,  First,  Person,  Shutter,
Fuzzy,Supporting objects.
l. PENDAHULUAN
Permainan sangat terkenal di kalangan

masyarakat, dari anak-anak sampai dewasa seperti
suatu bentuk hiburan yang mendukung hubungan
interaksi sosial. Dengan perkembangan ilmu komputer
dan perangkat keras yang canggih, telah menunjukkan
potensi untuk membuat game di dalam komputer
sangat baik.Salah Satu jenis permainan yang sangat
popular di semua kalangan adalah First Person
Shooter (disingkat FPS) atau Counter Strike pada
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Game 3D ini berisi suatu permainan yang berpusat
pada senjata dan proyek memerangi senjata melalui
sudut pandang orang pertama. Dalam sebuah game,
termasuk dalam First Person Shutter diperlukan
scoring yang bertujuan untuk memotivasi pemain agar
lebih terpacu untuk menyelesaikan permainan hingga
selesai.

Pada Penelitian ini peneliti akan berfokus
mengenai Scoring Game pada supporting objects dan
belum adanya penelitian yang membahas tema ini,
pada supporting objects adalah benda pembantu
player seperti Peluru tambahan, yang di gunakan
untuk nilai tambahan pada player maka di perlukan
suatu nilai parameter tambahan yang terdiri dari Nilai
Kesehatan (HP), Nilai Serangan (AP), Nilai
Pertahanan (DP), Magic untuk menghitung nilai
scoring pada game, sehingga tidak hanya pada Player
maupun supporting objects pada scoring di butuhkan
juga suatu scoring supporting objects diperlukan suatu
parameter nilai untuk energy tambahan dengan
menggunakan salah satu metode yang ada di Artifical
Intillegent yaitu Fuzzy .Pada beberapa penelitian
sebelumnya, membandingkan metode statistik dan
fuzzy.

1. LANDASAN TEORI

a. Game

Game berasal dari kata bahasa inggris yang
memiliki arti dasar Permainan. Permainan dalam hal
ini merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual”
(intellectual playability). Game juga bisa diartikan
sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Ada
target-target yang ingin dicapai pemainnya.
Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu,
merupakan ukuran sejauh mana game itu menarik
untuk dimainkan secara maksimal.
Mengacu pada Adams (2010) game harus menghibur
pemain, yaitu:
1. Game harus menghadirkan imajinatif,

pengalaman koheren, sehingga desainer harus

memiliki visi.
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2. Game harus menjual dengan baik, sehingga

desainer  harus  mempertimbangkan  selera
konsumen.

3. Game dengan lisensi harus bayar kembali biaya
lisensi, sehingga desainer harus mengerti
keuntungan lisensi dan memanfaatkannya sebagai
keunggulan.

4. Game harus menawarkan tantangan kecerdasan
dan pengalaman yang mulus, sehingga desainer
harus mengerti teknologi.

b. Agen Cerdas

Permainan  atau aplikasi yang dirancang
menggunakan agen cerdas sebagi otak untuk melawan
manusia. Agen adalah sesuatu yang dapat mengesan
lingkungannya melalui sensors dan mengambil
indakan terhadap lingkungannya melalui
actuators.Agen yang berinteraksi dengan lingkungan
melalui actuators.Agen yang berinteraksi dengan

lingkungan  melalui sensors dan actuators dapat
dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1 Agen yang bernteraksi dengan lingkungan
melalui sensors dan actuators

Definisi agen rasional adalah untuk setiap deretan
persepsi yang mungkin,sebuah agen rasional
hendaklah memilih satu tindakan yang diharapkan
memaksimalkan ukuran perfomance-nya dengan
adanya bukti yang di berikan oleh deretan presepso
apapun pengetahuan terpasang yang dimiliki agen
itu.Empat agen dasar yaitu simple reflex
agents,model-based reflex agents,goal-based agents
dan unity-based agents. (Stuart Russel, Peter Norvig,
2003)

c. Fuzzy Mamdani

Metode Mamdani sering juga dikenal dengan
nama Metode Max-Min. Metode ini di perkenalkan
olen Ebrahim Mamdani pada tahun 1975. Untuk
mendapatkan output, diperlukan 4 tahapan:

1. Pembentukan Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy merupakan suatu
pengembangan lebih lanjut tentang konsep
himpunan dalam matematika. Himpunan Fuzzy
adalah rentang nilai-nilai. Masing-masing nilai
mempunyai derajat keanggotaan (membership)
antara 0 sampai dengan 1. Ungkapan logika Boolean
menggambarkan nilai-nilai “benar” atau ‘“salah”.

Logika fuzzy menggunakan ungkapan misalnya :
“sangat lambat”,”’agak sedang”, “sangat cepat”dan
lain-lain untuk mengungkapkan derajat
intensitasnya. llustrasi antara keanggotaan fuzzy
dengan Boolean set dapat dilihat pada gambar

dibawah ini :

LOGIKA FUZZY LOGIKA BOOLEAN
i TRUE
LAMBAT CEPAT LAMBAT CEPAT
SEDANG SEDANG
0 FALSE
; ab c d B

a=sangat lambat b=agak sedang c=sedikit cepat d=
lambat e =sedang f =cepat
Gambar 2 Pendefinisian kecepatan dalam bentuk
logika fuzzy dan logika Boolean

Logika fuzzy menggunakan satu set aturan untuk
menggambarkan perilakunya. Aturan-aturan tersebut
menggambarkan kondisi yang diharapkan dan hasil
yang diinginkan dengan menggunakan statemen
IF... THEN Suatu himpunan fuzzy A dalam semesta

pembicaraan dinyatakan dengan fungsi
keanggotaan(membership  function) upA, yang
harganya berada dalam interval [0,1]. Secara

matematika hal ini dinyatakan dengan :
u, U —=[01]

Himpunan fuzzy A dalam semesta pembicaraan
U biasa dinyatakan sebagai sekumpulan pasangan
elemen u ( uanggota U) dan besarnya derajat
keanggotaan (grade of membership) elemen tersebut
sebagai berikut :

A= {lu,u,@))uelU}

Tanda A digunakan untuk
menghubungkan sebuah elemen dengan
derajatkeanggotaannya. Jika U adalah diskrit,maka
A bisa dinyatakan dengan :

A=p )+l M, s A=l )

dan jika U adalah kontinyu, maka himpunan fuzzy
dapat dinyatakan dengan :

.i=_[,.'.r4£r:}-'r:

Tanda “ +°, “ £’, dan * | * menyatakan operator
union (gabungan).

Penentuan keanggotaan suatu himpunan
fuzzy tidak dibatasi oleh aturan-aturan tertentu.
Contoh berikut ini adalah tiga macam keanggotaan
yang dinyatakan dengan fungsi keanggotaan S, ,
dan T (triangular).

1. S-function
Definisi S-function adalah sebagai berikut :
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Bentuk diagramatik dari S-function ditunjukkan pada
gambar 3
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Gambar 3. S-Function

2. m—function
Definisi = -function adalah sebagai berikut

( S*,!u:c'—b.c—é.r.] usce
\ 2)
mluzb.c)=1{
;1—S|. u:r.c—%.c+b.:| ufe
Bentuk diagramatik n -function ditunjukkan
pada gambar 4
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Gambar 4. © —function
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3. T-function
T-function didefinisikan sebagai berikut :
"0 u<a
K-a azuzh
Tiu;a.b,cl= i:;’:
fu— bzuzec
c-b
u=c

Bentuk diagramatik T-function ditunjukkan
pada gambar 5

Gamt;ar 5. T-funciion

2. Aplikasi fungsi implikasi (aturan)
Pada Metode Mamdani, fungsi implikasi yang
digunakan adalah Min.

3. Komposisi aturan
Tidak seperti penalaran monoton, apabila sistem
terdiri-dari beberapa aturan,maka inferensi diperoleh
dari kumpulan dan korelasi antar aturan. Ada 3
metode yang digunakan dalam melakukan inferensi

sistem fuzzy, yaitu: max, additivedan probabilistik OR
(probor).

4. Penegasan (defuzzy)

Input dari proses defuzzifikasi adalah suatu
himpunan fuzzy yang diperoleh dari komposisi aturan-
aturan fuzzy, sedangkan output yang dihasilkan
merupakan suatu bilangan pada domain himpunan
fuzzy tersebut. Sehingga jika diberikan suatu
himpunan fuzzy dalam range tertentu, maka harus
dapat diambil suatu nilai crsip tertentu sebagai output.

Penelitian yang menjadi referensi dari penelitian
terkait dapat dilihat pada table dibawah ini, dimana
terlihat bahwa untuk beberapa paper telah meneliti
tentang supporting objects dengan menggunakan
algoritma statistik, Fuzzy Logic, Algorithm, FSM, dll.
Hasil yang telah diberikan dari beberapa peneliti yaitu
metode yang telah digunakan yaitu dari skenario yang
dibuat, pasukan dapat mencapai target yang dituju.
Hasil telah menunjukkan metode pendekatan yang
digunakan efektif agar dapat menciptakan permainan
yang menantang Dari semua penelitian yang ada
masih belum ada yang membahas mengenai scoringn
kondisi kesehatan Player.

MASALAH

Scoring nilai dalam game ini mengitung nilai Health Point dari
terhadap Attack Point, Defense Point dari magic , Dengan adanya
masalah dalam menentukan nilai dari Supporting Object tersebut

untuk menempuh tujuan yang diharapkan.Penelitian ini
menggunakan metode Fuzzy Logic Mamdani sebagai perhitungan
nilai dari Supporting Object tesebut

JL

PENDEKATAN METODE

Fuzzy Logic Mamdani

11

PENGGEMBANGAN GAME
Speseifikasi Desain Coding : Unity , C# Pengujian Sistem : Uji
: dan Matlab Skenario &Grafik Hasil
Percobaan
Storyboards, FSM

4

HASIL PENELITIAN

Menghitung Scoring supporting objects dengan mengunakan
Attack Point Player, Defense Point Player dari Health Point
terhadap magic dengan kondisi dari player tersebut

Gambar 6 Kerangka Pikir Penelitian
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d. Perancangan model game (Terrain, Agent,
Environtment)

3. Material Collecting and Implementation
Pada tahapan ini game dibuat dengan

menggunakan Unity 3D v4.0.1f2. Pada tahap ini akan
dikembangkan modul-modul program untuk program
utama serta program untuk masing-masing agent
yang akan digunakan dalam game sesuai dengan

kondisi Player berdasarkan algoritma yang
dipakai.
4. Testing

Setelah kode program selesai dibuat, dan program
dapat berjalan, testing dapat dimulai. Testing
difokuskan pada logika internal dari perangkat lunak,
fungsi eksternal, dan mencari segala kemungkinan
kesalahan. Pada tahap ini dilakukan review dan
evaluasi terhadap game simulasi yang dikembangkan,
apakah sudah sesuai dengan rancangan atau belum.
Jika terjadi hal-hal yang tidak sesuai atau tidak
diharapkan, kemudian dilakukan revisi atau perbaikan
supaya produk tersebut dapat dioperasikan dengan
baik dan siap untuk diimplementasikan serta
diharapkan dapat memberi solusi terhadap masalah
yang ada.

Melakukan pengetesan terhadap program yang
telah selesai dibuat sebelum diimplementasikan
dengan menggunakan teknik pengujian perangkat
lunak yang telah ada diantaranya :
1.Pengujian terhadap interface game simulasi.
2.Pengujian kompleksitas waktu yang dibutuhkan
untuk setiap skenario.
3.Pengujian skenario yang dibuat sesuai dengan
metode yang dipakai.

5. Distribution
Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu
media penyimpanan. Pada tahap ini jika media
penyimpanan tidak cukup untuk menampung
aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap
aplikasi tersebut.
a. Tampilan Game First Person Shutter
Perkembangan industry game sekarang ini
sangat pest dari segi grafis dan Artifical
Intelligent-nya. Penelitian ini akan meneliti
mengedepankan pada Scoring Game pada segi
Scoring Game pada segi supporting objects. Kami
banyak melihat pada sebagian besar game yang dilihat
dari segi grafik sangat memukau tetapi dari segi
gameplay-nya terutama dari segi Artifical Intelligent
pada agennya kurang memuaskan,perhitungan scoring
yang kurang optimal tetapi tidak menutup
kemungkinan bahwa setiap game yang memiliki
Artifical Intelligent yang buruk. Kami ingin
mencoba menerapkan fuzzy logic ini pada Scoring
Game pada supporting objects. Sebenarnya sudah ada
game yang menerapkan fuzzy pada game yang mereka

buat, hasilnya memang lebih terlihat lebih
hidup.Berikut adalah tampilan awal Game First
Person Shutter ini terdapat Menu Start terdapat Level
1 dan 2. Untuk memulai Klik Start di kik sekali
kemudian silahkan memulai game anda dan
dibawahnya ada tombol quit game utuk tombol keluar
da4ri permainan ini.

Gambar 8 Tampilan Menu Utama Game
First Person Shutter

Pada gambar di bawah ini posisi ketika player
akan mencari Supporting objects untuk di bunuh.
Kemudian di dalam posisi tersebut terdapat nilai
scoring untuk Supporting objects maupun player di
dalam nilai tersebut terdapat attack point dan health
point untuk mengetahui posisi dari nilai tersebut.

Finish= 596.7922

Gambar 9 Tampilan Awal Game FPS

Kemudian selanjutnya adalah terlihat pada
gambar Supporting objects yang akan ditembak oleh
player maka ketika menembak Supporting objects
maka health point dan attack point pada Supporting
objects akan berkurang.

Gambar 10 Tampilan Game ketika bertemu
Supporting objects
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Pada gambar selanjutnya adalah ketika player
berburu Supporting objects dengan menghampiri dan
mencari dimana posisi Supporting objects player dan
pada gambar jelas terlihat dua Supporting objects
datang menghampiri player dan ketika posisi ditembak
health point dan attack point dapat dilihat di gambar
keterangan di bagian kiri untuk nilai player dan utuk

Gambar 11 Tampilan Game Ketika Supporting objects
Menghampiri Setelah Memburu Zombie

Iv. HASIL PENELITAN DAN
PEMBAHASAN
Tentang produk, sistem,model, formula, rumus
teori. Nama sub judul disampaikan dalam penelitian.

Nilai Serangan

800 616 616
900 671 671
1000 753 753

Tabel 2 Input dan Output Attack Point dan Defense
Point Fuzzy pada Supporting objects

Input : Attack Point
0 100 | 200 | 300 | 400 | 500
100 828 | 82, | 828 | 82, | 98,5
8 8
200 80,8 | 69, | 69,7 | 81, | 985
7 2
- 300 80,8 | 67, | 68,8 | 81, | 98,5
= 8 2
o 400 80,8 |79, | 79,2 | 81, | 985
3 2 2
S 500 98 98 98 98 | 985
- 600 84 84 84 84 | 985
= 700 80,8 | 70, | 70,9 | 81, | 98,5
2 9 2
- 800 80,8 | 67, | 68,8 | 81, | 98,5
8 2
900 80,8 | 78, | 78,2 | 81, | 98,5
2 2
1000 | 98,3 | 98, | 98,3 | 98, | 98,5
3 3
Output Magic

Nilai Kesehatan

Nilai Pertahanan

Gambar 12 Alur Umum Scoring supporting objects

a. Implementasi Fuzzy Mamdani dari Matlab ke
Program Unity Game

Implementasi yang akan dilakukan pada scoring
game Supporting objects pada Supporting objects
adalah hasil dari defuzzyfikasi menggunakan software
matlab yang akan menjadi Health Point, Attack Point,
Defense Point dan Dammage akan di inputkan dalam
source program javascript pada software unity untuk
game 3d ini.Contoh inputan hasil defuzzyfikasi
sebagai berikut untuk range Health Point 0-1000 dan
range Attack Point dan Defense Point range 0-1000
dapat di jelaskan pada tabel dibawah ini:

Tabel 1 Input dan Output Health Point Fuzzy pada

Supporting objects

0 Hasil Hasil o
= Attack | Defense =4
S 100 331 331 oe

[1°]
£ 200 388 388 <
S 300 432 432 2=
= 400 469 469 S8
3 500 503 503 =g
= 600 537 537 5
700 577 577 ~

b. Pendekatan Statistik
Rumus Scoring Statistik adalah :

0=1{-1,0,1}

Yy e N,Jdo g O;ny = { nw+1 0=l

Ty o+ 1
Wnge € Ninge =np + 1
o . = oy # 0
YSChew € R, Ang € N; Scpew = 4 Ort v
e pi L=l {0 nm:ﬂ

Untuk keterangan yang diwarnai adalah ketika
statistik lebih lama dalam menyelesaikan permainan
dibandingkan fuzzy.Sedangkan pada bagian yang
tidak diwarna menunjukan bahwa fuzzy Ibh cepat

menyelesaikan permainan dibandingkan dengan
statistik.

Finish Time
200

AL AN

1 35 7 911131517192123252729
e Statistik —em—Fyzzy

Gambar 13 Hasil Pengujian antara Metode fuzzy
dengan Waktu Penyelesaian Permainan
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Rumus Akurasi = Akurasi keberhasilan

Jumlah Pengujian

25

= T x100%= 83,4%
30

c. Finite State Machine

Kriteria yang ada di dalam scoring game supporting
objects dapat dijelaskan pada Finite State Machine
sebagai berikut :

Magic Berkurang

Kalah

Gambar 14 FSM Scoring supporting objects pada
Player

V. KESIMPULAN
Hasil dari eksperimen penelitian mengenai
Game First Person Shutter maka dapat di simpulkan
sebagai berikut : Scoring game pada Supporting
objects menggunakan fuzzy mamdani terdiri dari Nilai
Kesehatan Supporting objects (HP), Nilai Serangan
Supporting objects (AP), Nilai Pertahanan Supporting
objects (DP), Dammage Supporting objects terdiri dari
kombinasi parameter lemah, kuat serta adanya scoring
untuk.Berdasarkan hasil testing, ada beberapa
pengujian yang digunakan dalam game ini yaitu
Pengujian interface yang menguji fungsi — fungsi
game secara interface ke pemain berhasil diterima
dengan baik. Kemudian ada pengujian skenario dari
10 kali percobaan game dapat melakukan skenario
yang diujikan menggunakan metode fuzzy, sedangkan
dengan metode statistik ada beberapa yang tidak bisa
dilakukan sesuai dengan harapan. Dan akurasi yang di
dapat adalah 85 % pada pengujian testing dan pada
akhirnya dapat disimpulkan bahwa metode fuzzy
dalam masalah finish time lebih lama tetapi akan lebih
menantang pemain untuk menyelesaikan dengan
cepat.
Saran :
a. Pada penelitian ini di fokuskan pada Scoring
Supporting Objects sedangkan jika tema Scoring
sangat luas yaitu Scoring untuk Player kemudian
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[3]
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[9]

[10]

[11]

[12]

Scoring untuk menambah nilai kesehatan ketika
menemukan ¥hffat4 atau alat dsb. Mungkin untuk
penelitian  selanjutnya dapat menambahkan
kekurangan pada peneliti sekarang.
Environment game dapat dikembangkan lagi
dengan menambahkan berapa effect sehingga game
lebih menarik para pemain, jenis game dapat
diubah menjadi Third Person Shooter sehingga
game yang dimainkan lebih realistis.
Alur cerita game dapat dikembangkan
sehingga dapat memperbanyak level game
yang semakin menantang.

2. Untuk scoring game dapat di tambahkan

parameter dengan metode lain sehingga ada
perbandingan metode.
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