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ABSTRAK 

 
 Game tendangan penalti ( penalty kick) adalah 

permainan yang dilakukan dengan tendangan bebas 

tepat didepan penjaga gawang tanpa boleh dihalangi 

oleh siapapun. Game ini ber-genre sport game, yaitu 

salah satu genre game yang dibuat dari olahraga 

yang ada dikehidupan nyata. Salah satu penelitian 

sejenis yang ber-genre sport game adalah game tenis 

meja. AI (Artificial Intelligence) yang diterapkan 

pada NPC untuk memprediksi arah pukulan bola 

didalam game tenis meja tersebut adalah metode N-

Gram. Arah yang diprediksi yaitu kiri, kanan, dan 

tengah. Pukulan dari player tersebut disimpan 

didalam sebuah struktur data antrian (queue). 

Permasalahannya adalah jika struktur data antrian 

masih kosong, maka NPC akan memprediksi arah 

secara acak. Oleh karena itu metode N- Gram 

kurang optimal untuk diterapkan pada penelitian ini. 

Maka dari itu peneliti menggunakan metode naïve 

bayes yang diterapkan pada NPC penjaga gawang 

untuk memprediksi arah bola sehingga dapat 

memperoleh tindakan yang akan dilakukan. Metode 

naïve bayes merupakan salah satu metode yang 

menggunakan teknik klasifikasi yang mengacu 

kepada data training yang sudah ada, sehingga NPC 

penjaga gawang tidak memprediksi arah bola secara 

acak melainkan berdasarkan hasil klasifikasi naïve 

bayes.  

 Perancangan sistem pada game ini menggunakan 

metode agile dan dibangun menggunakan analisis 

berorientasi objek dengan UML untuk tools-nya. 

Pembuatan game ini menggunakan software Unity. 

Pengujian game ini menggunakan pengujian 

blackbox, dan pengujian metode naïve bayes untuk 

menguji akurasinya. 

 Hasil pengujian dari game ini menunjukan bahwa 

fungsionalitas dari game berjalan dengan baik serta 

hasil pengujian metode naïve bayes dapat diterapkan 

pada NPC penjaga gawang dengan tingkat akurasi 

dalam mengambil tindakan sebesar 77,78 % dengan 

prediksi benar  21 dari 27 rule yang telah dibuat. 

 

Kata kunci : algoritma, naïve bayes, game penalty 

kick, artificial intelligence 

 

1. PENDAHULUAN 
 Game tendangan penalti ( penalty kick) adalah 

permainan yang dilakukan dengan tendangan bebas 

tepat didepan penjaga gawang tanpa boleh dihalangi 

oleh siapapun. Game ini ber-genre sport game, yaitu 

salah satu genre game yang dibuat dari olahraga 

yang ada dikehidupan nyata. Salah satu penelitian 

sejenis yang ber-genre sport game adalah game tenis 

meja. Dimana pada game tenis meja tersebut 

diterapkan metode N-Gram pada NPC untuk 

memprediksi arah pukulan bola yang dilakukan oleh 

player. Arah yang diprediksi yaitu kiri, kanan, dan 

tengah. Pukulan dari player tersebut disimpan 

didalam sebuah struktur data antrian (queue). 

Permasalahannya adalah jika struktur data antrian 

masih kosong, maka NPC akan memprediksi arah 

secara acak [1]. Oleh karena itu metode N- Gram 

kurang optimal untuk diterapkan pada penelitian ini. 

Maka dari itu dibutuhkan suatu metode untuk 

memprediksi arah sehingga NPC penjaga gawang 

dapat menentukan tindakan dengan tepat dengan 

cara pengklasifikasian dari data traning sebelumnya 

dengan data baru yaitu parameter masukan.   

 Salah satu metode pengklasifikasian adalah 

metode naïve bayes. Metode naive bayes merupakan 

pengklasifikasian dengan metode probabilitas dan 

statistik yang dikemukan oleh ilmuwan Inggris 

Thomas Bayes, yaitu memprediksi peluang di masa 

depan berdasarkan pengalaman dimasa sebelumnya 

sehingga dikenal sebagai teorema bayes. Teorema 

tersebut dikombinasikan dengan naive dimana 

diasumsikan kondisi antar atribut saling bebas. 

Klasifikasi naive bayes diasumsikan bahwa ada atau 

tidak ciri tertentu dari sebuah kelas tidak ada 

hubungannya dengan ciri dari kelas lainnya . [2]. 

 Oleh karena itu pada penelitian ini akan 

diimplementasikan metode naïve bayes sebagai AI 

(Artificial Intelligence) untuk menentukan tindakan 

NPC penjaga gawang dalam memprediksi arah bola 

yang ditendang oleh player. Adapun parameter 

inputan berupa arah, tinggi, dan kekuatan tendangan. 

Dari 3 parameter tersebut maka terdapat sembilan  
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arah bola yang akan diprediksi oleh NPC penjaga 

gawang yaitu kiri bawah, kiri tengah, kiri atas, 

tengah bawah, tengah – tengah, tegah atas, kanan 

bawah, kanan tengah, dan kanan atas. Untuk 

pengklasifikasian dari tiga parameter input tersebut 

yaitu menggunakan metode naïve bayes maka 

dibutuhkan data traning sebelumnya, dan data baru 

yaitu berupa parameter masukan seperti arah bola, 

tinggi bola, dan kekuatan tendangan.  

 Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan 

sebelumnya, maka diharapkan dengan metode naïve 

bayes yang diterapkan pada NPC penjaga gawang 

dapat mengambil tindakan secara tepat dan optimal 

dalam memprediksi arah bola yang ditendang oleh 

player.  

 

2. ISI PENELITIAN 
2.1 Game Penalty Kick 

Game penalty kick adalah permainan yang 

dilakukan dengan tendangan bebas tepat didepan 

penjaga gawang tanpa boleh dihalangi oleh 

siapapun. Game ini ber-genre sport game, yaitu 

salah satu genre game yang dibuat dari olahraga 

yang ada dikehidupan nyata. Berikut merupakan 

salah satu contoh game penalty kick yang sudah ada 

sebelumnya, dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1 Contoh Game Penalty Kick 

Berdasarkan contoh game penalty kick yang telah 

ada maka dalam penelitian ini terdapat 3 parameter 

input yaitu arah bola, tinggi bola, dan kekuatan 

tendangan yang akan digunakan untuk klasifikasi 

metode naïve bayes, sedangkan  penjaga gawang 

berperan sebagai NPC (non – player character). NPC 

adalah karakter pada game yang sepenuhnya 

dikendalikan oleh komputer dan tidak dapat 

mainkan oleh pemain. Oleh sebab itu dibutuhkan AI 

(Artificial Intelligence) terhadap NPC penjaga 

gawang dalam memprediksi arah bola yang 

ditendang oleh pemain sehingga penjaga gawang 

dapat mengambil tindakan. 

2.2 Metode Naïve Bayes 

 Metode naïve bayes merupakan salah satu 

metode yang terdapat pada teknik klasifikasi. Naïve 

bayes merupakan pengklasifikasian dengan metode 

probabilitas dan statistik yang dikemukakan oleh 

ilmuwan inggris Thomas Bayes, yaitu memprediksi 

peluang dimasa depan berdasarkan pengalaman 

sebelumnya sehingga dikenal sebagai teorema 

bayes. Teori keputusan bayes adalah pendekatan 

statistik yang fundamental dalam pengenalan pola 

(pattern recognition). Pendekatan ini didasarkan 

pada kuantifikasi trade-off antara berbagai 

keputusan klasifikasi dengan menggunakan 

probabilitas dan ongkos atau konsekuensi yang 

ditimbulkan dalam keputusan – keputusan tersebut 

[2]. Berikut merupakan pendekatan bayesian untuk 

estimasi probabilitas yang ada pada persamaan 2.1 :  

 

 
 

Keterangan : 

 : Jumlah data traning dimana  = . 

 : Jumlah data traning dimana  =  dan  = 

. 

 : Prior estimate untuk . 

 : Ukuran sampel ekuivalen. 

 

Cara yang biasa digunakan untuk memilih 

nilai P jika informasi lain tidak ada adalah asumsi 

keseragaman, yaitu jika ada K nilai yang mungkin 

maka P = 1/k. Jika m bernilai nol maka m-estimate 

akan ekuivalen dengan   . Jika n dan m keduanya 

tidak nol, maka fraksi yang diamati adalah  dan 

probabilitas prior p akan dikombinasikan menurut 

bobot m. Jadi alasannya mengapa m dinamakan 

ukuran sampel ekuivalen bahwa dalam persamaan 

2.1 terjadi penguatan observasi aktual n dengan 

tambahan sampel virtual m yang terdistribusi 

menurut p. Aturan bayes bisa ditetapkan sebagai 

berikut : 

Jika  maka x 

diklasifikasikan sebagai . 

Dari hasil penjelasan, metode naïve bayes 

merupakan salah satu metode yang ada dalam teknik 

klasifikasi, maka dalam penelitian ini, 

pengklasifikasian berdasarkan tiga parameter 

inputan yaitu arah bola, tinggi bola, dan kekuatan 

tendangan. Hasil klasifikasi nantinya yang akan 

menentukan tindakan yang akan diambil oleh NPC 

penjaga gawang. Maka dalam penelitian tugas akhir 

ini  akan di implementasikan metode naïve bayes 

untuk menentukan tindakan NPC penjaga gawang 

pada simulasi game penalty kick. 

2.3 Analisis Game 

 Analisis game merupakan penguraian 

penjelasan dari bagian – bagian pada game yang 

akan dirancang. Penjelasan terutama untuk bagian – 

bagian dalam game yang akan diterapkan algoritma.  

 Game yang akan dirancang adalah game 

penalty kick. Game ini dibangun dalam bentuk 

prototype. Berdasarkan game penalty kick yang telah 

ada, maka untuk melakukan tendangan bola terdapat 

3 parameter input yaitu arah bola, tinggi bola dan 



Jurnal Ilmiah Komputer dan Informatika (KOMPUTA) 47 

 

 

 

Edisi. .. Volume. .., Bulan 20.. ISSN  : 2089-9033 

  
kekuatan tendangan. Sedangkan algoritma yang 

diterapkan pada penelitian ini adalah metode naïve 

bayes. Algoritma ini diterapkan pada NPC penjaga 

gawang. Metode naïve bayes adalah salah satu 

metode yang menerapkan teknik klasifikasi. Karena 

metode naïve bayes menerapkan teknik klasifikasi, 

maka dalam penelitian tugas akhir ini 

pengklasifikasian berdasarkan nilai linguistic dari 3 

parameter input yaitu arah bola, tinggi bola dan 

kekuatan tendangan. Adapun nilai linguistic dari 

parameter arah bola yaitu kiri, tengah, dan kanan. 

Nilai linguistic dari parameter tinggi bola yaitu 

tinggi, sedang, dan rendah. Nilai linguistic dari 

parameter kekuatan tendangan yaitu kuat, normal, 

dan lemah.   

 Game penalty kick yang akan di bangun 

terdiri dari 2 proses utama yaitu proses pelatihan 

naïve bayes dan klasifikasi naïve bayes. Proses 

pelatihan naïve bayes yaitu proses yang dilakukan 

untuk membentuk model probabilistik dari data 

traning untuk setiap tindakan NPC penjaga gawang. 

Adapun proses klasifikasi naïve bayes adalah untuk 

mengklasifikasi data baru  yang nantinya digunakan 

untuk menentukan tindakan yang akan diambil oleh 

NPC penjaga gawang. Pada gambar 2 merupakan 

flowchart dari game penalty kick. 

 

Mulai

Memasukkan 
parameter input

 Pelatihan Naïve Bayes 

Klasifikasi Naïve Bayes

Tindakan NPC

Selesai

 

Gambar 2 Flowchart Game Penalty Kick 

 

Untuk menentukan posisi titik bola didapat 

berdasarkan arah horizontal dan vertikal. Untuk arah 

horizontal yaitu kiri, tengah, dan kanan. Sedangkan 

untuk arah vertikal yaitu bawah, tengah, dan atas 

maka didapat posisi titik bola yaitu kiri atas, kiri 

tengah, kiri bawah, tengah atas, tengah – tengah, 

tengah bawah, kanan atas, kanan tengah, dan kanan 

bawah. Adapun ilustrasi dari posisi titik bola dapat 

dilihat pada gambar 3. 

 
Gambar 3 Ilustrasi Titik Bola 

2.4 Analisis Masukan 

 Analisis masukan yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah menganalisis parameter 

masukan pada game penalty kick, parameter tersebut 

adalah parameter arah, tinggi, dan kekuatan 

tendangan serta rule atau aturan yang dibuat didalam 

game penalty kick ini untuk  dijadikan sebagai acuan 

data training dari beberapa aturan yang ada. 

2.4.1 Parameter Arah 

Player bisa menginputkan kekuatan 

tendangan bola dengan 3 nilai linguistic yaitu lemah, 

normal, dan kuat. Adapun untuk detailnya dapat 

dilihat pada tabel 1: 

Tabel 1 Parameter Arah 

ARAH TITIK KOORDINAT X 

Kiri -3  s.d  -1  

Tengah -1  s.d 1  

Kanan 1  s.d  3 

 Adapun titik koordinat x berfungsi untuk 

menentukan arah bola. Sedangkan nilai linguistic 

kiri, tengah, dan kanan berfungsi sebagai parameter 

input arah yang digunakan untuk klasifikasi naïve 

bayes.    

2.4.2 Parameter Tinggi 

Player bisa menginputkan tinggi bola dengan 

3 nilai linguistic yaitu rendah, sedang, dan tinggi. 

Adapun untuk detailnya dapat dilihat pada tabel 2: 

Tabel 2 Parameter Tinggi 

TINGGI TITIK KOORDINAT Y 

Tinggi 1.5  s.d 2  

Sedang 0.5  s.d 1.5   

Rendah 0  s.d 0.5 

 

Adapun titik koordinat y berfungsi untuk 

menentukan tinggi bola. Sedangkan nilai linguistic 

tinggi, sedang, dan rendah berfungsi sebagai 

parameter input tinggi yang digunakan untuk 

klasifikasi naïve bayes.    

2.4.3 Parameter Kekuatan 

Player bisa menginputkan kekuatan 

tendangan bola dengan 3 nilai linguistic yaitu lemah, 
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normal, dan kuat. Adapun untuk detailnya dapat 

dilihat pada tabel 3: 

 

 

Tabel 3 Parameter Kekuatan 

KEKUATAN RANGE 

Kuat 56  s.d 60  

Normal 51  s.d 55  

Lemah 45 s.d 50  

 

Adapun range kekuatan tendangan berfungsi 

untuk menentukan kekuatan tendangan. Sedangkan 

nilai linguistic kuat, normal, dan lemah berfungsi 

sebagai parameter input kekuatan yang digunakan 

untuk klasifikasi naïve bayes.      

  

2.4.4 Rule 

Rule adalah aturan yang dibuat didalam game 

penalty kick ini untuk dijadikan sebagai acuan data 

training dari beberapa aturan yang ada. Rule juga 

digunakan untuk pembanding dari hasil klasifikasi 

metode naïve bayes. 

2.5 Analisis Metode 

2.5.1 Proses Pelatihan Naïve Bayes 

Proses pelatihan naïve bayes yaitu proses 

yang dilakukan untuk membentuk model 

probabilistik dari data traning untuk setiap tindakan 

NPC penjaga gawang. Adapun flowchart proses 

pelatihan naïve bayes dapat dilihat pada gambar 4. 

 

Mulai

Memasukkan Data 
Traning

Hitung Nilai P(Vj) Untuk Setiap 
Tindakan NPC

Model 
Probabilistik Untuk 

Setiap Tindakan

Selesai

 
Gambar 4 Proses Pelatihan Naïve Bayes 

 

2.5.2 Proses Klasifikasi Naïve Bayes 

Setelah didapatkan atau dilakukan proses 

pelatihan, maka tahapan selanjutnya yaitu proses 

pengklasifikasian untuk menguji NPC penjaga 

gawang dengan data uji berupa parameter masukan 

dari player seperti parameter arah, tinggi, dan 

kekuatan tendangan. Dimana hasil pengklasifikasian 

ini nantinya untuk menentukan tindakan yang akan 

diambil oleh NPC penjaga gawang. Adapun 

flowchart untuk proses klasifikasi naïve bayes dapat 

dilihat pada gambar 5.   

Mulai

Memasukkan Data 
Uji

Tindakan NPC

Selesai

Hitung probabilistik masing – 
masing tindakan NPC dan  

parameter
P(ai  | vi )=  (nc+mp)/(n+m)

Hitung Nilai P(Vj) Untuk Setiap 
Tindakan NPC

Menentukan Tindakan NPC 
Dengan Nilai V yang memiliki 

hasil perkalian terbesar.

 
Gambar 5 Proses Klasifikasi Naïve Bayes 

 

2.6 Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan 

proses kegiatan yang akan diterapkan dalam sebuah 

sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan 

sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan kebutuhan. Analisis kebutuhan 

fungsional dimodelkan dengan menggunakan UML 

(Unified Modeling Languange ). Adapun kebutuhan 

fungsional yang akan dimodelkan meliputi use case 

diagram, skenario use case, activity diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. 

 

2.6.1 Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk 

menggambarkan fungsionalitas dari sebuah sistem, 

yaitu menggambarkan interaksi satu atau lebih aktor 

terhadap fungsionalitas sistem. Use case diagram 

pada game penalty kick dapat dilihat pada gambar 6.  
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Gambar 6 Use Case Diagram Game Penalty Kick 

 

2.6.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai 

alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, 

bagaimana masing-masing alir berawal, decision 

yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka 

berakhir. Activity diagram juga dapat 

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi 

pada beberapa eksekusi.    Berikut adalah merupakan 

salah satu activity diagram pada penelitian tugas 

akhir ini dapat dilihat pada gambar 7.  

player sistem

mengklik tombol shoot

NPC penjaga gawang mengambil tindakan secara random

Permainan berada di layer training

menampilkan keterangan posisi bolamengklik tombol simpan data training

data training tersimpan didalam file text

perhitungan metode naive bayes

NPC penjaga gawang mengambil tindakan berdasarkan hasil klasifikasi

Permainan berada di layer main

mengecek layer permainan

bola bergerak ke arah gawang bola bergerak ke arah gawang

hasil klasifikasi naive bayes

menampilkan keterangan posisi bola

 
Gambar 7 Activity Diagram Menendang Bola 

2.6.3 Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur 

sistem dari segi pendefinisian kelas- kelas yang 

dibuat untuk membangun sistem. Class diagram 

yang ada pada game penalty kick dapat dilihat pada 

gambar 8. 

MainMenu
<<boundary>>

+ButtonMain(): void
+ButtonTraining(): void
+ButtonKeluar(): void

MonoBehaviour

NaiveBayes
<<control>>

-ResultAction: Text
-MaxProbability: Text
-Datatraining: List<Attributes>
-possNPC: Vector3
-possNPCrotation: Quaternion
-Anim: Animator

-Start(): void
-ReadFromFile(): void
-LearningTraining(float n, float jumlah): float
-Nc_arah(string arah, string tindakan): float
-Nc_tinggi(string tinggi, string tindakan): float
-Nc_kekuatan(string kekuatan, string tindakan): float
-KlasifikasiNaiveBayes(string pm_arah, string pm_tinggi, string pm_kekuatan): void
-StateAnimation(string aksi, float clip): IEnumerator

Attributes
<<entity>>

-direction_: string
-height_: string
-power_: string
-action_: string

+Attributes(string direction, string height, string power, string action)
+GetDirection(): string
+GetHeight(): string
+GetPower(): string

DirectionValue
<<entity>>

+DirectionValues{kiri,tengah,kanan}: enum
-value: DirectionValues

+Value(): DirectionValues

DirectionGroup
<<control>>

-toggleDirection: ToggleGroup
-toggles: Toggle
-result: string

-Start(): void
-ToggleStateChanged(Toggle toggle, bool state): void
+Direct(): string

HeightValue
<<entity>>

+HeightValues{tinggi,sedang,rendah}: enum
-value: HeightValues

+Value(): HeightValues

HeightGroup
<<control>>

-toggleHeight: ToggleGroup
-toggles: Toggle
-result: string

-Start(): void
-ToggleStateChanged(Toggle toggle, bool state): void
+Height(): string

PowerGroup
<<control>>

-togglePower: ToggleGroup
-toggles: Toggle
-result: string

-Start(): void
-ToggleStateChanged(Toggle toggle, bool state): void
+Power(): string

PowerValue
<<entity>>

+PowerValues{kuat,normal,lemah}: enum
-value: PowerValues

+Value(): PowerValues

Shoot
<<control>>

-Objdirection: GameObject
-Objheight: GameObject
-Objpower: GameObject
-BtnShoot: GameObject
-direct: string
-height: string
-power: string
-footballPos: vector3
-DLeft: GameObject
-DMiddle: GameObject
-DRight: GameObject
-HHight: GameObject
-HModerate: Gameobject
-HLow: GameObject
-PStrong: GameObject
-PNormal: GameObject
-PWeak: GameObject
-CResultAction: Text

-Start(): void
+ButtonShoot(): void
-DelayShoot(): IEnumerator
-Rule(string PMdirect, string PMheight, string PMpower): void
-InizilitationToggle(bool IsActive): void
-ReturnBall(): IEnumerator

MoveRandom
<<control>>

-possNPC: vector3
-possNPCrotation: Quaternion

-Start(): void
-MoveRandomNPC()
-StateAnimation(string aksi, float clip): IEnumerator

1*

11

 
Gambar 8 Class Diagram Game Penalty Kick 

2.7 Implementasi Dan Hasil Pengujian 

2.7.1 Implementasi Antarmuka 

Implementasi antarmuka merupakan tahapan 

yang dilakukan untuk implementasi dari analisis 

antarmuka kedalam aplikasi. Berikut merupakan 

implementasi perancangan antarmuka yang telah 

dibuat kedalam aplikasi. 

2.7.1.1 Antarmuka Menu Utama 

Antarmuka menu utama merupakan 

tampilan menu utama pada saat pemain membuka 

aplikasi permainan. Tampilan dari antarmuka menu 

utama dapat dilihat pada gambar 9. 

 
Gambar 9 Antarmuka Menu Utama 
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2.7.1.2 Antarmuka Menu Main 

Antarmuka menu main merupakan tampilan 

ketika pemain berada didalam area permainan, 

dimana didalam menu main ini NPC penjaga 

gawang sudah diberikan kecerdasan buatan yaitu 

metode naïve bayes untuk NPC penjaga gawang bisa 

menentukan tindakan yang akan diambil ketika 

pemain melakukan tendangan. Tampilan dari 

antarmuka menu main dapat dilihat pada gambar 9. 

 

 
Gambar 9 Antarmuka Menu Main 

 

2.7.1.3 Antarmuka Menu Training 

Antarmuka menu training merupakan 

tampilan yang digunakan untuk memasukkan data 

training, dimana didalam menu training ini NPC 

penjaga gawang belum diberikan kecerdasaran 

buatan atau bertindak secara random. Tampilan dari 

antarmuka menu training dapat dilihat pada gambar 

10. 

 
Gambar 10 Antarmuka Menu Training 

2.7.2 Pengujian 

Pengujian terhadap aplikasi permainan 

penalty kick dilakukan dengan pengujian black box 

dan pengujian metode. Pengujian black box berfokus 

pada menemukan kesalahan program dari sisi 

fungsionalitas, sedangkan pengujian metode 

berfokus pada metode yang digunakan. 

2.7.2.1 Pengujian Black Box 

Proses pengujian black box dilakukan untuk 

mengetahui apakah data  yang dimasukkan sudah 

sesuai dengan yang diharapkan. Berikut merupakan 

hasil pengujian black box dari setiap fungsionalitas 

yang ada pada game penalty kick dapat dilhat pada 

tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Pengujian Black Box 
Komponen 

Yang Di Uji 

Masukan Pengamatan Kesimpulan 

Fungsionalitas Klik menu Dapat [√ ] 

Main main menampilkan 

area 

permainan 

Diterima 
 
 

Fungsionalitas 

Training 

Klik menu 

training 

Dapat 

menampilkan 

area training 

[√ ] 

Diterima 

 

Fungsionalitas 

Pemilihan 

Arah Bola 

 

Memilih 

parameter 

arah bola : 

kiri 

Dapat 

menampilkan 

pilihan arah 

bola yaitu 

kiri 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih 

parameter 

arah bola : 

tengah 

Dapat 

menampilkan 

pilihan arah 

bola yaitu 

tengah 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih 

parameter 

arah bola : 

kanan 

Dapat 

menampilkan 

pilihan arah 

bola yaitu 

kanan 

[√ ] 

Diterima 

 

Fungsionalitas 

Pemilihan 

Tinggi Bola 

 

Memilih 

parameter 

tinggi bola 

: tinggi 

Dapat 

menampilkan 

pilihan tinggi 

bola yaitu 

tinggi 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih 

parameter 

tinggi bola 

: sedang 

Dapat 

menampilkan 

pilihan tinggi 

bola yaitu 

sedang 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih 

parameter 

tinggi bola 

: rendah 

Dapat 

menampilkan 

pilihan tinggi 

bola yaitu 

rendah 

[√ ] 

Diterima 

 

Fungsionalitas 

Pemilihan 

Kekuatan 

Tendangan 

Memilih 

parameter 

kekuatan 

tendangan : 

kuat 

Dapat 

menampilkan 

pilihan 

kekuatan 

tendangan 

yaitu kuat 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih 

parameter 

kekuatan 

tendangan : 

normal 

Dapat 

menampilkan 

pilihan 

kekuatan 

tendangan 

yaitu normal 

[√ ] 

Diterima 

 

Memilih Dapat [√ ] 
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parameter 

kekuatan 

tendangan : 

lemah 

menampilkan 

pilihan 

kekuatan 

tendangan 

yaitu lemah 

Diterima 

 

Fungsionalitas 

Menendang 

Bola 

Klik 

tombol 

shoot 

Bola dapat 

bergerak 

kearah 

gawang 

sesuai 

dengan 

inputan 

parameter 

arah, tinggi, 

dan kekuatan 

tendangan. 

[√ ] 

Diterima 

 

Fungsionalitas 

Keluar Dari 

Permainan 

Klik menu 

keluar 

Dapat keluar 

dari aplikasi 

permainan 

[√ ] 

Diterima 

 

 

Dari hasil pengujian black box yang 

dilakukan dapat disimpulkan bahwa fungsionalitas 

berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

2.7.2.2 Pengujian Metode 

Pengujian metode dilakukan dengan cara 

melakukan perhitungan tingkat keakuratan metode 

naïve bayes dan menentukan nilai error-nya dalam 

menentukan tindakan NPC dengan mengacu kepada 

rule atau aturan yang telah dibuat. Pengujian 

keakuratan dilakukan dengan memasukkan masalah 

yang sama yaitu data training yang ada dan data uji 

coba yang belum ada didalam data training tersebut 

yang diambil dari rule yang telah dibuat. Untuk 

menentukan hasil klasifikasi bernilai benar atau 

tidak berdasarkan rule yang telah dibuat, maka 

dilakukan uji coba dari 27 rule atau aturan yang 

dibuat dimana terdapat 18 data training dan 9 data 

uji. 

Adapun untuk menghitungnya akurasinya 

menggunakan persamaan (2.6). 

 
 

Berikut merupakan hasil pengujian data 

training dapat dilihat pada tabel 5. 

Tabel 5 Hasil Pengujian Data Training 
Data Training Berdasarkan Rule Hasil 

Pengujia

n 

(Tindaka

n NPC) 

Dat

a 

Ke - 

Arah Tinggi 
Kekuata

n 

Tindaka

n 

1 Kiri Tinggi Kuat Kiri Atas Kiri Atas 

2 Kiri Tinggi Normal Kiri Atas Kiri Atas 

3 Kiri Sedan

g 

Kuat Kiri 

Tengah 

Kiri 

Tengah 

4 Kiri Sedan

g 

Normal Kiri 

Tengah 

Kiri 

Tengah 

5 Kiri Renda

h 

Normal Kiri 

Bawah 

Kiri 

Bawah 

6 Kiri Renda

h 

Lemah Kiri 

Bawah 

Kiri 

Bawah 

7 Tenga

h 

Tinggi Kuat Tengah 

Atas 

Tengah 

Atas 

8 Tenga

h 

Tinggi Normal Tengah 

Atas 

Tengah 

Atas 

9 Tenga

h 

Sedan

g 

Kuat Tengah 

Tengah 

Tengah 

Tengah 

10 Tenga

h 

Sedan

g 

Normal Tengah 

Tengah 

Tengah 

Tengah 

11 Tenga

h 

Renda

h 

Normal Tengah 

Bawah 

Tengah 

Bawah 

12 Tenga

h 

Renda

h 

Lemah Tengah 

Bawah 

Tengah 

Bawah 

13 Kanan Tinggi Kuat Kanan 

Atas 

Kanan 

Atas 

14 Kanan Tinggi Normal Kanan 

Atas 

Kanan 

Atas 

15 Kanan Sedan

g 

Kuat Kanan 

Tengah 

Kanan 

Tengah 

16 Kanan Sedan

g 

Normal Kanan 

Tengah 

Kanan 

Tengah 

17 Kanan Renda

h 

Kuat Kanan 

Bawah 

Kanan 

Bawah 

18 Kanan Renda

h 

Normal Kanan 

Bawah 

Kanan 

Bawah 

 

Dari hasil pengujian data training yang ada 

pada tabel 5 dapat dihitung tingkat akurasinya 

sebagai berikut : 

 
 

Sedangkan berikut merupakan hasil 

pengujian data uji  dapat dilihat pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Pengujian Data Uji 
Data Uji Berdasarkan Rule Hasil 

Pengujia

n 

(Tindaka

n NPC) 

Dat

a 

Ke - 

Arah Tinggi 
Kekuata

n 

Tindaka

n 

1 Kiri Tinggi Lemah Kiri 

Tengah 

Kiri Atas 
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2 Kiri Sedan

g 

Lemah Kiri 

Bawah 

Kiri 

Tengah 

3 Kiri Renda

h 

Kuat Kiri 

Bawah 

Kiri 

Bawah 

4 Tenga

h 

Tinggi Lemah Tengah 

Tengah 

Tengah 

Atas 

5 Tenga

h 

Sedan

g 

Lemah Tengah 

Bawah 

Tengah 

Tengah 

6 Tenga

h 

Renda

h 

Kuat Tengah 

Bawah 

Tengah 

Bawah 

7 Kanan Tinggi Lemah Kanan 

Tengah 

Kanan 

Atas 

8 Kanan Sedan

g 

Lemah Kanan 

Bawah 

Kanan 

Tengah 

9 Kanan Renda

h 

Lemah Kanan 

Bawah 

Kanan 

Bawah 

 

Dari hasil pengujian data uji yang ada pada 

tabel 6 dapat dihitung tingkat akurasinya sebagai 

berikut : 

 
 

Dari hasil pengujian data training dan data 

uji, dapat dihitung total keseluruhan akurasi yang 

didapat berdasarkan rule yang telah dibuat sebagai 

berikut : 

 

 
Dari hasil pengujian yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa tingkat akurasi dari 27 rule yang 

telah dibuat dimana ketepatan metode naïve bayes 

dalam menentukan tindakan NPC penjaga gawang 

adalah sebesar 77,78 % . 

 

 

 

3 PENUTUP 
3.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian mengenai implementasi 

metode naïve bayes untuk menentukan tindakan 

NPC penjaga gawang dapat disimpulkan bahwa 

metode naïve bayes dapat diterapkan pada NPC 

penjaga gawang dengan ketepatan dalam mengambil 

tindakan sebesar 77,78 % . 

3.2 Saran 

 Adapun saran setelah peneliti melakukan 

penelitian dan menganalisa sistem, dan bagi yang 

berminat untuk mengembangkan aplikasi ini dimasa 

yang akan datang maka peneliti mencoba 

memberikan saran sebagai berikut : 

1. Untuk parameter tinggi bola perlu ditambah 

variabel linguistik yaitu variabel sangat tinggi. 

2. Untuk parameter kekuatan tendangan perlu 

dilakukan perubahan yaitu pengklasifikasian 

berdasarkan nilai berupa angka dari kekuatan 

tendangan.  
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