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ABSTRAK

Penelitian ini membahas mengenai pengembangan permainan edukasi dengan menerapkan logika fuzzy. Permainan ini
membutuhkan ketangkasan dan kecepatan respon dari pemain. Permainan edukasi ini juga sebagai sarana penyampaian
untuk memberikan edukasi kepada anak usia dini untuk waspada terhadap orang yang tidak dikenal. Dalam permainan ini,
orang tidak dikenal adalah musuh dalam bentuk gambar tangan. Selain musuh, karakter utama dalam permainan ini adalah
anak laki-laki dan perempuan. Pemain dapat memilih karakter tersebut sesuai dengan karakter yang diinginkan. Tiap
karakter yang dipilih memiliki level permainan yang berbeda. Pada tiap level permainan terdapat tingkat kesulitan
berdasarkan kemudahan melewati musuh untuk mencapai tujuan. Pemain dikatakan berhasil apabila dalam tiap level
berhasil melewati musuh, mendapatkan reward dan berhasil sampai ke rumah. Tiap level permainan terdapat musuh yang
berusaha untuk mendekati pemain. Apabila pemain tertangkap musuh maka akan mendapatkan konsekuensi sesuai aturan
fuzzy yang telah diterapkan pada permainan. Penerapan logika fuzzy pada permainan ini adalah untuk mengatur bentuk
reward yang akan diberikan kepada pemain. Penentuan reward berdasarkan kondisi nyawa, waktu dan Skor yang
didapatkan pemain. Logika fuzzy yang digunakan pada penelitian ini adalah fuzzy Sugeno. Hasil yang didapatkan pada
penelitian ini adalah permainan edukasi dapat diterapkan menggunakan logika fuzzy Sugeno pada perangkat mobile dan
pengujian rule fuzzy dengan reward pada game menunjukkan hasil yang sesuai.

Kata Kunci: fuzzy sugeno, game edukasi, mobile
ABSTRACT

This study discusses an application of fuzzy logic in an educational game. This game requires a fast player response. We
made this game to raise children awareness to encounter strangers. In this game, strangers are enemies in the form of hand
drawings. The main characters in this game are boy and girl. The player can choose a character as desired. Each selected
character has a different level. At each level, there is a level of difficulty based on the ease of passing enemies to reach the
goal. The player would win the game once he or she manages to escape from strangers and arrives at home. Each level of
the game has an enemy who tries to approach the player. If the enemy caught by the player, it will get consequences accord-
ing to the fuzzy rules that applied to the game. The application of fuzzy logic in this game is to regulate the form of reward
that will receive by the player. The basis for determining reward is the living conditions, time, and scores obtained by the
player. In this research, we use fuzzy Sugeno logic for giving rewards. We conclude that fuzzy logic applies to our educa-
tional game.

Keywords: fuzzy sugeno, educational game, mobile

I. PENDAHULUAN

sia dini pada anak disebut juga dengan golden age. Golden age merupakan masa perkembangan dimana

seorang anak telah memiliki kemampuan menyerap informasi yang pesat dibandingkan pada tahap usia

sebelumnya, dan mengalami perkembangan dari segi fisik maupun psikis. Perkembangan secara psikis
berupa perkembangan psikoseksual yang terjadi pada masa anak-anak [1]. Perkembangan secara psikis
diiringi dengan kemampuan otak dalam menyerap informasi yang cepat dan rasa ingin tahu yang sangat tinggi.
Salah satu bentuk rasa ingin tahu dari anak adalah ketika anak tersebut aktif bertanya dan mencari tahu berbagai
jawaban atas pertanyaan yang muncul khususnya pada hal yang berkaitan dengan seksualitas. Perkembangan dari
segi fisik pada anak ditandai dengan berubahnya bagian tubuh anak tersebut seiring dengan pertambahan usia.
Ketidaktahuan anak mengenai bagian tubuh yang berkaitan dengan seksualitas sangat mempengaruhi resiko
terhadap bahaya pelecehan seksual.

Usia dini adalah usia antara umur 0-8 tahun. Perkembangan dalam aspek fisik, kreativitas, kognitif, bahasa dan
sosio-emosional terjadi pada usia dini. Kepekaan terharap indera manusia khususnya lidah, tangan, kaki dan
eksplorasi lingkungan sekitar serta eksplorasi lingkungan sosial sangat berpengaruh pada anak usia dini.
Perkembangan anak usia dini [1] memiliki beberapa tahapan seperti daya cipta, kecerdasan, motorik,
sosioemosional serta perkembangan bahasa dan komunikasi. Stimulus [2] perkembangan anak didukung dari
adanya interaksi dalam suatu lingkungan antara anak, orang tua serta orang di sekitar. Interaksi sosial [3]
mendukung proses perkembangan disamping proses belajar ketika anak berinteraksi atau bekerjasama dengan
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orang-orang disekitar dan teman-temannya. Proses berpikir dan perkembangan anak dipengaruhi oleh
pengalaman interaksi yang dilakukan anak secara langsung.

Maraknya aksi pelecehan seksualitas terhadap anak menjadi sorotan beberapa tahun terakhir. KPAI
menyebutkan angka korban pelecehan seksual terhadap anak meningkat tiap tahunnya. Menurut Sekretaris KPAI
Rita Pranawati pada liputan6.com, tahun 2013 sampai 2014 kasus pelecehan seksual mengalami kenaikan sebesar
100%. Hal tersebut menunjukan pentingnya pendidikan seksualitas pada anak usia dini agar dapat meminimalisir
kasus pelecehan seksual pada anak. Salah satu contoh bentuk penyampaian pendidikan seksual kepada anak-anak
adalah melalui media visual. Media visual yang disampaikan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk media
game edukasi. Game edukasi [4] sebagai sarana penyampaian untuk sosialisasi mengenai pendidikan seksual
dalam bentuk permainan agar anak mampu dengan mudah memahami tentang pelecehan seksual dan
mengantisipasi terjadinya pelecehan seksual pada anak.

Dalam perkembangan game edukasi, dapat diterapkan beberapa metode untuk mempermudah dalam
menampilkan output permainan, khususnya dalam penentuan nyawa pemain, skor maupun bonus dalam
permainan. Penelitian [5] menerapkan metode logika fuzzy dalam penentuan role playing game. Implementasi
logika fuzzy dalam penelitian [5] tersebut diterapkan dalam menghasilkan output berupa aksi-aksi sesuai dengan
kondisinya seperti sangat lambat, lambat, sedang, cepat, sangat lambat sekali berdasarkan variable fuzzy
tegangan, dan arus. Logika fuzzy diterapkan pada penelitian [6] mengenai scoring system untuk lomba
menembak dengan target sillhoutte hewan. Nilai skor yang dikeluarkan pada sistem dan jenis target shilloutte
hewan ditentukan berdasarkan metode fuzzy. Tingkat akurasi yang didapatkan pada penelitian tersebut sebesar
94.97%.

Penelitian [7] menggunakan logika fuzzy Sugeno dalam menentukan perilaku musuh dalam menghadang
player. Pada penelitian tersebut, pengambilan keputusan perilaku musuh (NPC = Non-Player Character) dan
jumlah item pada game sudah sesuai harapan dengan menggunakan logika fuzzy metode Sugeno, dimana
musuh akan bereaksi dan menentukan jumlah item yang keluar berdasarkan kondisi — kondisi yang sudah
diberikan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka dapat diketahui bahwa logika fuzzy dapat mendukung
keputusan dalam menentukan suatu output berdasarkan variabel yang ditentukan. Pada game edukasi pada
penelitian ini, logika fuzzy digunakan untuk menentukan reward atau bonus pada setiap level permainan
berdasarkan variabel skor, nyawa dan waktu.

Il. KAJIAN PUSTAKA

A. Game Edukasi

Game edukasi adalah salah satu jenis game dengan menggunakan media unik dan menarik yang bertujuan untuk
memberikan edukasi atau tambahan pengetahuan bagi penggunanya. Manfaat game [8] selain memberikan
hiburan adalah anak dapat berlatih untuk memecahkan masalah dan logika, mengenal teknologi komputer,
melatih saraf motorik dan keterampilan spasial, serta menjalin komunikasi dengan orang tua saat bermain
bersama. Hasil penelitian [9] sebelumnya membuktikan bahwa dibandingkan dengan metode pengajaran
konvensional, game edukasi memiliki keunggulan. Contoh keunggulan dari game tersebut adalah animasi yang
menarik sehingga anak lebih bersemangat dalam bermain dan secara tidak langsung dapat melatih daya ingat
sehingga dapat mengingat materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama.

B. Game Engine

Game engine [10] atau disebut juga game middle ware merupakan software yang terintegrasi di dalam IDE
(Integrated Development Environment). Tools pengembangan yang terdapat pada game engine dapat digunakan
untuk pengembangan game. Game engine memiliki fitur 3D atau 2D rendering, animasi, LAN, scripting,
networking, artificial inteligence dan sebagainya.

C. Construct 2

Construct 2 adalah [11] software yang canggih fitur HTML5 Game Creator di rancang khusus untuk game 2D.
Hal ini memungkinkan untuk membangun sebuah game tanpa menulis baris kode seperti game yang dibangun
menggunakan Unity, AndEngine atau engine lainnya. Construct 2 [11] adalah sebuah tool berbasis HTML5 untuk
menciptakan sebuah pemainan. Dengan Construct 2 memungkinkan untuk membuat game tanpa harus memiliki
pengalaman pemograman. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat di artikan Construct 2 adalah software yang
berbasis HTML dirancang untuk pembuatan aplikasi game, tanpa adanya penulisan code.
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D. Logika Fuzzy

Logika fuzzy merupakan suatu proses dalam pengambilan keputusan yang berbasis aturan. Tujuan dari logika
fuzzy adalah memecahkan masalah interpretasi suatu pernyatan yang samar menjadi sebuah pengertian yang
bersifat logis. Proses pengambilan keputusan yang merupakan bagian dari sistem kecerdasan buatan yang dapat
meniru cara berfikir manusia yang selanjutnya dijalankan oleh mesin [12]. Berikut adalah komponen-komponen
dalam logika fuzzy :

1) Himpunan Fuzzy

Konsep himpunan fuzzy menyatakan nilai “salah” atau “benar” menjadi ungkapan yang berbeda seperti “sangat
kecil”, “agak besar”, “sangat besar” dan ungkapan lain untuk menyatakan derajat intensitasnya. Sebagai contoh
jika definisi berkendara kencang adalah 40 km/jm maka 39 km/jam dapat didefinisikan tidak kencang. Namun
dalam logika fuzzy, dapat dinyatakan dengan agak kencang [13].

2) Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan merupakan suatu fungsi dalam fuzzy dalam bentuk kurva yang menampilkan titik-titik
input data kedalam nilai keanggotaan yang memiliki nilai interval antara 0 dan 1. Nilai keanggotaan didapatkan
dengan melakukan pendekatan fungsi. Representasi fungsi keanggotaan yang digunakan adalah representasi
kurva bentuk bahu. Kurva tersebut menampilkan variabel suatu daerah fuzzy dengan bentuk seperti bahu di sisi
paling kanan dan paling kiri. [13].

E. Logika Fuzzy Sugeno

Metode fuzzy Sugeno memiliki kemiripan dengan metode mamdani, perbedaan terletak pada output. Pada
logika fuzzy Sugeno, sistem berupa konstanta tidak berupa himpunan fuzzy. Fungsi keanggotaan pada metode
fuzzy Sugeno disebut fungsi singleton yaitu fungsi keanggotaan yang memiliki nilai keanggotaan 1 pada fungsi
aktual tunggal dan O pada fungsi aktual yang lain. Proses defuzzifikasi pada metode Sugeno lebih efisien
daripada metode mamdani. Hal ini dikarenakan metode fuzzy Sugeno menghitung fungsi output rule ke-i, akhir,
dan output adalah sebuah weight average. Dibanding dengan metode mamdani yang harus menghitung luas di
bawah kurva fungsi keanggotaan variabel keluaran. Kelebihan dari logika fuzzy Sugeno adalah dengan orde nol
seringkali sesuai untuk berbagai kebutuhan permodelan [14]. Rule IF-THEN pada metode fuzzy Sugeno terdapat
pada Persamaan (1).

IF input 1 = v AND input2 = w THEN ouput isz=av + bw + ¢ Q)

Dalam proses inferensinya, metode Sugeno melalui tahapan sebagai berikut [15] :
1) Fuzzyfikasi

Proses fuzzifikasi merupakan suatu proses perubahan variabel numerik menjadi variabel linguistik. Variabel
numerik disebut juga variabel non fuzzy dan variabel linguistik disebut juga sebagai variabel fuzzy. Pengendali
fuzzy mengubah nilai variabel pada nilai masukan yang masih dalam bentuk numerik yang sudah melalui proses
kuantisasi. Proses ini disebut fuzzifikasi yaitu proses mengubah fungsi keanggotaan dalam bentuk nilai-nilai yang
telah disusun menjadi informasi fuzzy.
2) Pembentukan Basis Pengetahuan

Pembentukan basis pengetahuan menentukan jumlah himpunan fuzzy yang akan digunakan dan himpunan rule
yang berkaitan dengan aturan yang digunakan untuk menentukan output.
3) Mesin Inferensi

Mesin inferensi mengandung mekanisme pola pikir sebuah sistem yang digunakan oleh pakar dan fungsi
berpikir. Mekanisme tersebut mencari jawaban terbaik dengan cara menganalisa suatu masalah tertentu
menggunakan aturan fuzzy. Inti dari relasi fuzzy adalah aturan yang dinyatakan dalam bentuk “IF.. THEN”.
Relasi fuzzy disebut juga implikasi fuzzy. Aturan “IF..THEN” dapat dilakukan dengan dua cara yaitu
menggunakan operator manusia, selanjutnya dapat dilakukan dengan berdasarkan data-data masukan dan
keluaran menggunakan algoritma pelatihan.
4) Defuzzifikasi

Sistem inferensi fuzzy memiliki beberapa komponen yang terdiri dari data variabel input, data variabel
output, dan data aturan. Untuk menentukan nilai keanggotaan dan penggunan operator dibutuhkan 2 jenis
fungsi fuzzifikasi. Fungsi tersebut antara lain yaitu fungsi aktual (crisp) dan fungsi kabur (fuzzy). Fungsi aktual
melakukan proses fuzzifikasi yaitu mengubah nilai aktual menjadi nilai kabur (fuzzy). Fungsi kabur merupakan
fungsi defuzzifikasi yang digunakan menetukan kembali nilai kabur menjadi nilai aktual [16]. Setelah
menentukan nilai fuzzy selanjutnya diubah menjadi nilai yang menyatakan solusi permasalahan.
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F. Android

Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang dapat digunakan untuk perangkat bergerak dan bersifat
terbuka [17]. Sistem operasi android dapat digunakan sekaligus dikembangkan oleh penggunanya karena
memiliki platform yang terbuka. Para pengembang dapat menciptakan aplikasi sesuai dengan keinginan dan
digunakan pada perangkat pribadi masing-masing. Beberapa kelebihan platform android adalah [18] :

1) Multitasking

Android mampu membuka beberapa aplikasi sekaligus tanpa harus menutup salah satu.

2) Notifikasi

Android memiliki keunggulan dalam menampilkan notifikasi. Pengguna dapat dengan mudah mengetahui pada
layar smartphone mereka apabila terdapat panggilam, chat, sms atau e-mail.

3) App Market

Pengguna tidak perlu kesulitan mengunduh dan mencari aplikasi yang diinginkan karena dengan adanya app
market (playstore) pengguna dapat dengan mudah mencari aplikasi yang dibutuhkan.

G. Pengujian Black Box

Pengujian sistem yang menguji fungsionalitas dan respon input yang dimasukkan sesuai dengan kondisi
eksekuensi disebut pengujian blackbox [19]. Pengujian spesifikasi fungsional dilakukan tanpa menguji bagian
desain maupun kode program suatu perangkat lunak. Tujuan pengujian untuk mengetahui kesesuaian fungsi-
fungsi masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan kriteria pengujian yang di butuhkan [20].
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa Black BoxTesting adalah tahap pengujian program
untuk mengetahui titik kesalahan pada program yang telah dibuat salah satunya ialah fungsi input dan output
pada program.

I1l. METODE PENELITIAN

Metode penelitian terdiri dari beberapa tahapan yaitu tahap analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi,
pengembangan dan pengujian. Tahapan tersebut menjelaskan tentang perancangan desain game edukasi dan
bagaimana cara melakukan implementasinya.

A. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis dalam penelitian ini adalah mengumpulkan, mempelajari dan menganalisa kajian literatur yang
berkaitan dengan rumusan masalah, teori yang berkaitan dengan sistem yang akan dirancang, desain sistem, game
edukasi dan komponen pendukung yang digunakan. Studi lapangan dalam penelitian ini mencakup observasi
langsung mengenai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan menghasilkan analisis mengenai
pengembangan yang dilakukan pada tahapan berikutnya.

B. Desain Sistem

Tahap desain meliputi tahap perancangan desain game edukasi berdasarkan flowchart, storyboard dan
antarmuka. Pengembangan permainan edukasi yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran game,
maka model yang dikembangkan adalah model educational game, yang  dalam proses perancangannya
meliputi pembuatan flowchart, storyboard dan rancangan antarmuka pemakai. Pembuatan flowchart meliputi
pembuatan alur sistem game edukasi mulai dari awal game dijalankan, menu utama , pemilihan level, permainan
sampai dengan output reward yang dihasilkan pada tiap level. Pembuatan storyboard meliputi perancangan alur
cerita pada tiap levelnya sehingga tiap level dapat saling terkait. Perancangan antarmuka dilakukan dengan
mendesain prototype game yang telah disesuaikan dengan kebutuhan yang ditentukan sebelumnya.

B. Pengembangan

Tahap pengembangan pada penelitian ini adalah mengembangkan game sesuai dengan desain yang telah
dibuat meliputi  perancangan storyboard, pembuatan antarmuka dan pengujian aplikasi. Perancangan
storyboard dilakukan dengan merancang alur permainan agar sesuai dengan tujuan aplikasi yaitu game yang
bersifat edukatif. Pembuatan antarmuka dilakukan dengan membuat prototype menggunakan Construct 2 dan
disesuaikan dengan storyboard yang telah dibuat. Pengujian sistem dilakukan dengan menguji kesesuaian
kebutuhan aplikasi dengan output yang dihasilkan.

C. Implementasi Logika Fuzzy Sugeno

Tahap implementasi pada penelitian ini dilakukan dengan menerapkan aturan fuzzy sesuai dengan range fungsi
keanggotaan yan telah ditentukan dan menghasilkan aturan fuzzy seperti pada Tabel I.
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TABEL |
FUZZY RULES

No Aturan Skor Nyawa Waktu
1 R1 Kecil Awas Sedikit
2 R2 Kecil Awas Sedang
3 R3 Kecil Awas Lama
4 R4 Kecil Awas Sedikit
5 R5 Kecil Waspada Sedang
6 R6 Kecil Waspada Sedang
7 R7 Cukup Waspada Sedikit
8 R8 Cukup Aman Sedang
9 R9 Cukup Aman Sedikit
10 R10 Cukup Awas Sedang
11 R11 Cukup Awas Sedang
12 R12 Banyak Awas Lama
13 R13 Banyak Aman Lama
14 R14 Banyak Waspada Sedang
15 R15 Banyak Waspada Lama
TABEL Il
DAFTAR FUZZY IF-THEN RULES
No Jenis Rules
1 R1 IF (Skor is Kecil) and (Nyawa is Awas) and (Waktu is Sedikit
THEN(BentukBonus is Nyawa)
2 R2 IF (Skor is Kecil) and (Nyawa is Awas) and (Waktu Sedang) THEN
(BentukBonus is Nyawa)
3 R3 If (Skor is Kecil) and (Nyawa is Awas) and (Waktu is Lama) then (Ben-
tukBonus is Nyawa)
4 R4 If (Skor is Kecil) and (Nyawa is Awas) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Point)
5 R5 If (Skor is Kecil) and (Nyawa is Waspada) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Bom)
6 R6 If (Skor is Kecil) and (Nyawa is Waspada) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Bom)
7 R7 If (Skor is Cukup) and (Nyawa is Waspada) and (Waktu is Sedikit) then
(BentukBonus is Point)
8 R8 If (Skor is Cukup) and (Nyawa is Aman) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Point)
9 R9 If (Skor is Cukup) and (Nyawa is Aman) and (Waktu is Sedikit) then
(BentukBonus is Nyawa)
10 R10 If (Skor is Cukup) (Nyawa is Awas) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Nyawa)
11 R11 If (Skor is Cukup) and (Nyawa is Awas) and (Waktu is Sedang) then
(BentukBonus is Nyawa)
12 R12 If (Skor is Banyak) and (Nyawa is Awas) and (Waktul is Lama) then
(BentukBonus is Nyawa)
13 R13 If (Skor is Banyak) and (Nyawa is Aman) and (Waktu is Lama) then
(BentukBonus is Nyawa)
14 R14 If (Skor is Banyak) and (Nyawa is Waspada) and (Waktuis Sedang) then
(BentukBonus is Point)
15 R15 If (Skor is Banyak) and (Nyawa is Waspada) and (Waktu is Lama) then

(BentukBonus is Bom)

Setelah dilakukan penentuan fungsi keanggotaan variabel seperti pada Tabel I, maka dilakukan pembentukan
aturan logika fuzzy. Pada Tabel Il dijelaskan aturan logika fuzzy bertujuan untuk mendapatkan rules dalam

penentuan reward pada permainan.

A. Hasil Desain dan Implementasi

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah hasil dari desain dan implementasi yang telah dilakukan. Hasil dari analisis kebutuhan
dilakukan dengan melakukan studi literatur mengenai fuzzy Sugeno dan game edukasi. Selanjutnya melakukan
perancangan antarmuka yang dirancang berdasarkan kesesuaian konten edukasi yang ingin disampaikan dan
implementasi metode yang digunakan seperti pada Gambar 1.

Pengembangan game edukasi yang telah dilakukan menggunakan perangkat lunak antara lain :
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1) Adobe Photoshop CS6 untuk mendesain karakter dan objek pada permainan;

2) Audacity 2.1.3 sebagai alat bantu untuk pengolahan audio;

3) Construct 2 sebagai media untuk membuat game 2D;

4) Adobe Phonegap sebagai tools untuk merubah ke bentuk ekstensi android (apk).

IScornel LEVEL 1 6 @ SCOTNE LEVEL 2 e @

(@) (b)

Gambar 1. (a) Tampilan Karakter Laki-Laki, (b) Tampilan Karakter Perempuan

B. Hasil Pengujian

Berikut adalah hasil pengujian dari perancangan desain dan implementasi game edukasi yang telah dilakukan.
Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian fungsional, pengujian pada smartphone dan pengujian kesesuaian
fuzzy rule dengan output yang dihasilkan. Hasil pengujian performa game pada Tabel Il dilakukan berdasarkan
versi android platform menunjukkan bahwa game edukasi tidak dapat berjalan pada platform android versi
2.3dan 3.0, game dapat berjalan pada platform android minimal versi 4.2. game berjalan lambat ketika dijalankan
pada platform android versi 4.1, namun sudah mulai berjalan dengan baik saat dilakukan pengujian pada platform
android versi 4.2.

Hasil pengujian fungsional aplikasi pada Tabel IV menunjukkan bahwa fungsi tombol menu dan tombol untuk
menggerakkan karakter dapat berfungsi dengan baik. Selanjutnya dilakukan pengujian hasil reward yang
ditentukan berdasarkan rule fuzzy Sugeno. Rule ditentukan berdasarkan variabel nyawa, skor dan waktu.
Penerapan logika fuzzy Sugeno digunakan untuk penentuan reward permainan.

Pengujian penerapan fuzzy pada game dilakukan dengan cara menguji kesesuaian output reward pada
permainan dengan rule yang telah ditentukan. Dapat dilihat pada Tabel V dilakukan pengujian sebanyak 20
percobaan dengan 15 Rule. Percobaan dengan membandingkan reward yang didapat dari output permainan dan
hasil pengujian menyatakan kesesuaian hasil pengujian yang telah dilakukan. Dapat dilihat bahwa dalam Rule
1(R1) sampai dengan Rule 15 (R15) menunjukkan hasil pengujian yang sesuai. Reward berupa nyawa, poin dan
bom dapat ditampilkan sesuai dengan rule yang telah ditentukan.

TABEL Il
HASIL PENGUJIAN PERFORMA

No Versi Android Hasil Pengujian

1 Android 2.3 Game tidak berjalan

2 Android 3.0 Game tidak berjalan

3 Android 4.0 Menu dapat dijalankan, game
tidak bisa dimainkan

4 Android 4.1 Game bisa dijalankan namun

lambat

5 Android 4.2 Game berjalan lancar

6 Android 4.3 Game berjalan lancar

7 Android 4.3 Game berjalan lancar

8 Android 5.0 Game berjalan lancar
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TABEL IV
HASIL PENGUJIAN KOMPONEN GAME
No Komponen Status Keterangan
1 Tombol Mulai Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu pilih karakter
2 Tombol Bantuan Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu bantuan
3 Tombol Tentang Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu tentang game
4 Tombol Karakter Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu permainan pada
Laki-Laki karakter laki-laki
5 Tombol Karakter Berhasil Ketika ditekan maka akan menampilkan menu permainan pada
Perempuan karakter perempuan
6 Timer Berhasil Ketika game berjalan maka akan menampilkan waktu
7 Tombol Pause Berhasil Ketika ditekan maka akan menghentikan sementara permainan
8 Tombol Restart Berhasil Ketika ditekan maka akan mengulang permainan
9 Tombol Loncat Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke atas atau
10 Tombol Arah kanan Berhasil lompat
11 Tombol Arah Kiri Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke kanan
12 Tombol Kembali Berhasil Ketika ditekan maka akan player dapat bergerak ke kiri
Ketika ditekan maka permainan akan kembali ke menu
13 Tombol Lanjut Berhasil sebelumnya
14 Logo Nyawa Berhasil Ketika ditekan maka akan lanjut ke menu berikutnya
Ketika game berjalan maka logo nyawa menampilkan jumlah
15 Logo Koin Berhasil nyawa yang dimiliki player
Ketika player menabrak koin maka koin akan hilang dan Skor
16 Rumah Berhasil bertambah
Ketika player rumah maka player memenangkan permainan
17 Karakter Musuh Berhasil Ketika musuh mendekati player maka nyawa player berkurang
18 Bom Berhasil Ketika player menabrak bom maka permainan berakhir
19 Tanah Bergerak Berhasil Ketika game berjalan, tanah bergerak ke arah kiri dan kanan
20 Logo Skor Berhasil Ketika game berjalan maka Skor akan bertambah atau berkurang

sesuai dengan aturan permainan

TABELV
HASIL PENGUJIAN RULE FUZZY
Percobaan Jenis Pengujian Reward Hasil Pengujian
1 R1 Nyawa Sesuai
2 R2 Nyawa Sesuai
3 R3 Nyawa Sesuai
4 R4 Poin Sesuai
5 R5 Bom Sesuai
6 R6 Bom Sesuai
7 R7 Bom Sesuai
8 R8 Poin Sesuai
9 R9 Poin Sesuai
10 R10 Poin Sesuai
11 R11 Nyawa Sesuai
12 R12 Nyawa Sesuai
13 R13 Nyawa Sesuai
14 R14 Nyawa Sesuai
15 R15 Bom Sesuai
16 R16 Nyawa Sesuai
17 R17 Nyawa Sesuai
18 R18 Nyawa Sesuai
19 R19 Poin Sesuai
20 R20 Bom Sesuai

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Dari penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa perancangan aturan main dan skenario
pada game edukasi “Aku Bisa” menggunakan logika fuzzy Sugeno dibuat dalam beberapa tahapan yaitu:
analisis kebutuhan, desain dan implementasi, dan pengujian. Pengembangan game edukasi dalam penelitian ini
disamping untuk menyampaikan edukasi adalah untuk menerapkan logika fuzzy pada penentuan reward pada
game “Aku Bisa. Berdasarkan hasil pengujian platform menunjukkan bahwa game dapat berjalan dengan versi
android minimal 4.2. Pengujian dilakukan dengan mencoba menjalankan aplikasi pada smartphone android
minimal versi 2.3 dan maksimal versi 5.0. Pengujian komponen game yang menguji kesesuaian output yang
dihasilkan oleh komponen game yang terdiri dari tombol, logo dan icon pada game edukasi “Aku Bisa”.
Selanjutnya dilakukan pengujian rule fuzzy dengan output yang dihasilkan pada permainan. Dari pengujian yang
telah dilakukan dapat dilihat bahwa reward yang dihasilkan pada permainan telah sesuai dengan rule fuzzy yang
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telah ditentukan sebelumnya. Dapat disimpulkan bahwa logika fuzzy Sugeno berhasil digunakan untuk penentuan
reward berdasarkan skor, nyawa dan waktu pada permainan.
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