BAB 3
ANALISISDAN KEBUTUHAN ALGORITMA

3.1 AnalissMasalah

Role-playing game atau yang biasa disingkat RPG adalah sebuah permainan
di mana para pemain memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi
untuk mergjut sebuah cerita bersama. Para pemain memilih aksi tokoh-tokoh
mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, dan keberhasilan aksi mereka
tergantung dari sistem peraturan permainan yang telah ditentukan. Asal tetap
mengikuti peraturan yang ditetapkan, para peman bisa berimprovisas
membentuk arah dan hasil akhir permainan ini. Salah satu penyebab daya tarik
game RPG adalah kecerdasan buatan yang terdapat dalam setiap NPC. NPC yang
semakin cerdas akan lebih sulit untuk dikalahkan.

Berdasarkan analisis sistem dari jurnal yang dibuat oleh Kristo, Rini dan M.
Aziz dengan judul Implementasi Logika Fuzzy untuk mengatur perilaku musuh
daam Game Bertipe RPG ini menerapkan metode logika fuzzy dengan
menggunakan 2 parameter. Output yang dihasilkan dari 2 parameter tersebut
adalah menyerang dan melarikan diri. Penerapan metode logika fuzzy pada game
bertipe RPG ini hanya pada bos monster, dalam kata lain hanya kepada 1 NPC
dan tidak ada perilaku kerjasama antar NPC.

Perilaku kerjasama antar NPC akan membuat sekelompok NPC tersebut
akan lebih sulit untuk dikalahkan, karena dalam kondisi tertentu NPC akan saling
membantu dan menjaga agar NPC yang lain tidak dikalahkan oleh pemain.
Kondis ini akan tercapa jika setiap NPC diterapkan metode logika fuzzy dan
diberikan aturan — aturan yang sudah ditetapkan dalam game tersebui.

Berdasarkan analisis masalah yang telah dijelaskan, maka perlu dilakukan
implementasi logikafuzzy kepada setiap NPC musuh sehingga perilaku kerjasama
antar NPC tersebut menjadi terlihat.
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3.2 AnalissGame
Game yang akan dikembangkan merupakan game 2D dimana game yang
dikembangkan berupa prototype dan berbasis desktop
3.21 Fitur —fitur
Fitur — fitur yang disediakan dalam game ini adalah :
Sistem single player.
Tabel Nilai Defuzzifikasi.
Tabel Jarak antara player dan NPC
NPC terdiri dari 3 Jenis.
Gameterdiri dari 1 stage.
Control karakter dengan menggunakan keyboard.
Grafik yang digunakan merupakan grafik game 2D.
Posisi NPC terdiri dari 3 baris.
Posisi player pada range 0 — 200 hanya dapat menyerang musuh baris
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pertama, 201 — 400 hanya dapat menyerang musuh baris ke 1 dan 2,
401++ dapat menyerang semua baris musuh.

3.2.2 Gameplay

Game ini bergenre RPG. Satu player melawan banyak NPC. Untuk
memilih aks yang akan dilakukan oleh player, menggunakan tomboh arah pada
keyboard, spasi untuk ‘ya’ dan Q untuk ‘batal’. NPC mele(penyerang jarak dekat)
berada dibarisan pertama dalam sebuah formasi kelompok NPC, sedangkan NPC
ranger(penyerang jarak jauh) berada dibarisan kedua dan NPC mini boss berada
dibarisan paling belakang (ketiga). Posisi player pada range 0 — 200 hanya dapat
menyerang musuh baris pertama, 201 — 400 hanya dapat menyerang musuh baris

ke 1 dan 2, 401++ dapat menyerang semua baris musuh.
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3.23 Karakter
Karakter yang ada dalam game ini adalah.

1.

3.

4.

Hero (player)

Memiliki kemampuan memukul dan menembakan laser. Jika
menembakan laser maka MP player akan berkurang 10 point.

Green Knight (NPC Mélle/Jarak dekat)

Memiliki kemampuan menyerang dengan pedang dan melindungi diri
dengan Shield.

Archer Skeleton (NPC Ranger/Jarak jauh)

Memiliki kemampuan menyerang musuh dari jarak jauh dengan
menggunakan busur dan anak panah.

Warlock (NPC Mini Boss)

NPC Mini boss ini tidak bisa menyerang player, tetapi dapat
menggunakan skill heal level 1 dan heal level 2. Skill heal tersebut dapat
menambah HP NPC lain. Skill heal level 1 akan menambah 50 point HP
NPC, tetapi mengurangi MP mini boss sebanyak 10 point. Sedangkan
skill heal level 2 akan menambah 70 point HP NPC tetapi mengurangi
MP mini boss sebanyak 20 point.

3.3 AnalisisMasukan

Parameter atau masukan yang digunakan untuk menentukan perilaku NPC ini

berjumlah 4 parameter, yaitu :

1.

2

HP (Health Point).

. MP (Mana Point).

3. Range (Jarak).
4. Vaue (Jumlah NPC).

331

HP (Health Point)
Parameter HP (Health Point) berfungs sebagal point nyawa dari karakter

dan NPC. Nila HP dapat diperoleh melaui tetapan aturan yang sudah dibuat.
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Ketika NPC terkena pukulan karakter maka HP akan berkurang dan
mempengaruhi nilai. Default HP untuk semua NPC adalah 100 point.

Current hp = Max HP — (n x hit).

Hit = 10 point.

n = Jumlah serangan yang masuk ke NPC,.
max hp = 100 point.

Parameter HP memiliki 3 nilai linguistic dan nilai yaitu :

a. Low (Sedikit) : memiliki nilai O — 50 point.
b. Center (Sedang) : memiliki nilai 30 - 80 point.
c. High (Banyak) : memiliki nilai 50 — 100 point.

3.3.2 MP (Mana Point)

Parameter MP (Mana Point) berfungs sebagal point kekuatan untuk
memanggil NPC. Nilai MP dapat diperoleh melalui tetapan aturan yang sudah
dibuat. Ketika jumlah NPC prajurit dalam keadaan sedikit, maka mini boss
akan melakukan perilaku heal atau menambahkan HP NPC yang sekarat.
Default MP untuk NPC Mini Boss adalah 100 point

Current MP = Max MP — (skill).
max MP = 100 point.
Parameter MP hanya dimiliki oleh Mini Bos. memiliki 3 nilai linguistic

dan nilai yaitu :

a. Small (Sedikit) : memiliki nilai O - 50 point.
b. Medium (Sedang) : memiliki nilai 30 - 80 point.
c. Large (Banyak) : memiliki nilai 50 — 100 point.

3.3.3 Range (Jarak)
Parameter Range(jarak) berfungsi sebagal point Jarak antara player dengan
NPC mele, dan ranger memiliki 3 nilai linguistic. Nilai range dapat diperoleh
melalui tetapan aturan yang sudah dibuat. Default Range : 600-700px untuk



33

NPC Méle, default Range : 700-800px untuk NPC Ranger, dan default range:
800-900px untuk NPC Mini Boss.

Current Range = Posisi Player — Posisi NPC.
Nilai linguistic untuk parameter range yaitu :

1. Near (Dekat) : memiliki nilai O — 450pixel.
2. Middle (Sedang) : memiliki nilai 250 - 650 pixel.
3. Far (Jauh) : memiliki nilai 450 — 900 pixel.

3.34 Value (Jumlah)
Parameter Value(jumlah) berfungsi sebagal point Jumlah NPC prajurit
yang ada. Default Jumlah NPC ketika permainan dimulai adalah 7 NPC

memiliki 3 nilai linguistic dan nilai yaitu :

1. Few (Sedikit) : memiliki nilai 1 -4 NPC.
2. Moderate (Sedang) : memiliki nilai 2 - 6 NPC.
3. Lot (Banyak) : memiliki nilai 4 — 7 NPC.



3.35 Rule
Rule adalah suatu aturan yang harus dipertimbangkan NPC untuk dapat
mengambil keputusan perilaku apa yang harus dilakukan oleh NPC.

3.3.5.1 Ruleuntuk NPC Mele dan Ranger
Rule untuk NPC berjenis Mele dan Ranger dapat dilihat padatabel 3.1.

Tabel 3. 1 Rule NPC Meledan Ranger.

Rule Untuk Jenis NPC Mele Dan Ranger Perilaku NPC
NO | IF| HP | AND | Range | AND Value | Then Mele Ranger
R1 | IF | High | AND Far AND Lot Then | Defense | Attack
R2 | IF | High | AND Far AND | Moderate | Then | Defense | Attack
R3 | IF | High | AND Far AND Little | Then | Defense | Attack
R4 | IF | High | AND | Middle | AND Lot Then | Defense | Careful
R5 | IF | High | AND | Middle | AND | Moderate | Then | Defense | Careful
R6 | IF| High | AND | Middle | AND Little | Then | Attack Careful
R7 | IF| High | AND | Near | AND Lot Then | Attack Careful
R8 | IF| High | AND | Near | AND | Moderate | Then | Attack Careful
R9 | IF | High | AND | Near | AND Little | Then | Attack Careful

R10 | IF | Center | AND Far AND Lot Then | Defense | Attack
R11 | IF | Center | AND Far AND | Moderate | Then | Defense Attack
R12 | IF | Center | AND Far AND Little | Then | Ask Help | Attack
R13 | IF | Center | AND | Middle | AND Lot Then | Defense Attack
R14 | IF | Center | AND | Middle | AND | Moderate | Then | Attack Careful
R15 | IF | Center | AND | Middle | AND Little | Then | Attack | Ask Help
R16 | IF | Center | AND | Near | AND Lot Then | Attack Careful
R17 | IF | Center | AND | Near | AND | Moderate | Then | Attack Careful
R18 | IF | Center | AND | Near | AND Little | Then | Attack | Ask Help

R19 | IF | Low | AND Far AND Lot Then | Ak Help | Careful
R20 | IF | Low | AND Far AND | Moderate | Then | Ask Help | Careful
R21 | IF| Low | AND Far | AND Little | Then | Ask Help | Careful
R22 | IF| Low | AND | Middle | AND Lot Then | Ask Help | Ask Help
R23 | IF | Low | AND | Middle | AND | Moderate | Then | Ask Help | Ask Help
R24 | IF | Low | AND | Middle | AND Little Then | Retreat Retreat
R25 | IF| Low | AND | Near | AND Lot Then | Ask Help | Ask Help
R26 | IF| Low | AND | Near | AND | Moderate | Then | Ask Help | Ask Help
R27 | IF | Low | AND | Near | AND Little Then | Retreat Retreat




3.3.5.2 RuleNPC Mini Boss
Rule untuk NPC berjenis Mini Boss dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabd 3. 2 RuleNPC Mini Boss

Rule Untuk Jenis NPC (Mini Bos)

NO | IF| HP | AND MP AND | Vaue | Then Perilaku

R1 | IF | High | AND | Large | AND Lot Then | Attack Command

R2 | IF | High | AND | Large | AND | Moderate | Then Empower

R3 | IF| High | AND | Large | AND Little | Then Heal

R4 | IF | High | AND | Medium | AND Lot Then Empower

R5 | IF | High | AND | Medium | AND | Moderate | Then Heal

R6 | IF | High | AND | Medium | AND Little | Then Heal

R7 | IF| High | AND | Smal | AND Lot Then Empower

R8 | IF | High | AND | Smal | AND | Moderate | Then Heal

RO | IF | High | AND | Smal | AND Little | Then Retreat
R10 | IF | Center | AND | Large | AND Lot Then | Attack Command
R11 | IF | Center | AND | Large | AND | Moderate | Then Empower
R12 | IF | Center | AND | Large | AND Little | Then Heal
R13 | IF | Center | AND | Medium | AND Lot Then Empower
R14 | IF | Center | AND | Medium | AND | Moderate | Then Heal
R15 | IF | Center | AND | Medium | AND Little | Then Heal
R16 | IF | Center | AND | Small | AND Lot Then Empower
R17 | IF | Center | AND | Small | AND | Moderate | Then Heal
R18 | IF | Center | AND | Smal | AND Little | Then Retreat
R19 | IF| Low | AND | Large | AND Lot Then | Attack Command
R20 | IF| Low | AND | Large | AND | Moderate | Then Empower
R21 | IF| Low | AND | Large | AND Little | Then Heal
R22 | IF| Low | AND | Medium | AND Lot Then Empower
R23 | IF| Low | AND | Medium | AND | Moderate | Then Heal
R24 | IF| Low | AND | Medium | AND Little | Then Heal
R25 | IF| Low | AND | Smal | AND Lot Then Empower
R26 | IF| Low | AND | Smal | AND | Moderate | Then Heal
R27 | IF| Low | AND | Smal | AND Little | Then Retreat

35
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34 AnalissMetode/ Algoritma

Analisis metode / algoritma yang dilakukan dalam mengamati implementasi
logika fuzzy untuk menentukan perilaku NPC berkelompok ini melibatkan jenis
logika fuzzy sugeno. Pada bagian ini, nila masukan yang akan diproses sudah
ditentukan kemudian diproses dengan aturan-aturan logika fuzzy sugeno dan
menghasilkan nilai keluaran yang berfungsi untuk menentukan perilaku yang akan
diambil. Nila perilaku musuh dalam game ini mempunyai skala antara 0-100.
Nilal ini nantinya menentukan perilaku apa yang harus dipilih olen NPC.

Perilaku yang dihasilkan NPC pada gameini adalah :

Tabd 3. 3 Perilaku untuk NPC Mele (FIS SUGENO)
No | Perilaku Nilai

1 | Defense | 75,01<Z<100
2 | Attack |50,01<Z< 75,00
3 | Ask Help | 25,01 < Z < 50,00
4 | Retreat 0<Z=25,00

Tabel 3. 4 Perilaku untuk NPC Range (FIS SUGENO)
No | Perilaku Nilai

1 | Attack 75,01<Z< 100
2 | Careful | 50,01<Z< 75,00
3 | Ask help | 25,01 < Z < 50,00
4 | Retreat 0<Z< 25,00

Tabd 3. 5 Perilaku untuk NPC Mini Boss (FIS SUGENO)
No Perilaku Nilai
Attack Command | 75,01<Z< 100
Empower 50,01 <Z< 75,00
Heal 25,01 <Z<50,00
Retreat 0<Z< 25,00

Al W N
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35 AnalissKasus
Melakukan analisis sebuah kasus yang harus proses secara manual untuk

dapat menghasilkan output.

3.5.1 AnalisskasusNPC Meledan Ranger

Sekelompok NPC berjenis Mele dan Ranger dengan keadaan saat ini memiliki
life 90 dan range 620 pixel dari pemain dan dengan jumlah NPC teman sebanyak
5NPC.

ada 4 tahapan yang harus dilewati untuk dapat menyel esaikan kasus diatas.

A. Fuzzifikas
Fuzzifikas adalah suatu proses pengubahan nilai tegas/real yang ada
kedalam fungsi keanggotaan.

B. Tahap pembentukan Rule
Tahap pembentukan rule merupakan tahap pembentukan basis
pengetahuan fuzzy, rule biasanya dalam berntuk IF.. Then.

C. Mesin Inferens
Mesin inferenss adalah tahap pengaplikasian fungs implikasi
menggunakan fungsi MIN untuk mendapatkan nilai o-predikat dari tiap-
tiap rule.

D. Defuzzifikas
Defuzzifikasi adalah proses pemetaan himpunan fuzzy kedalam himpunan

tegas. Proses ini merupakan kebalikan dari proses fuzzifikasi.
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3.5.1.1 Tahapan Fuzzifikas
HP(Health point) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Low, Center, High.

HP Low Hp Cenber HP High

Gambar 3. 1 Fungs keanggotaan variabel HP(Health Point)

Fungsi Keanggotaan :

50—x1-
,HLOW[JC].] — T, 0 < 1x < 50

0; x1 =50

0; x1 <25atauxl =175

=25 o v <50
uCenter|[x1] = 25 =as
Sl sx1<75
DR = e
0: x1 <50
. x1 —50
uHigh[x1] = 50 < x1 <100
1; x1 = 100

Dergjat keanggotaan untuk HP (Health Point) 90 point adalah :
uLow[90] =0
uCenter[90] =0

High[90] = 0-50_ 18




Range(Jarak) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Near, Middle, Far.

Bange Near Pange Middle Range Far

Gambar 3. 2 Fungs keanggotaan variabel Range(Jar ak)

Fungsi Keanggotaan :

450 — x2 o
uNear[x2] ={" 250 0 <x2 <450
0; x2 =450

0; x2 < 250 atau x2 = 650

X2 250 o0 < w2 <450
uMiddle[x2] ={ 200 <> =%*4=
650~ X2 150 < x2 < 650
200 i
0; x2 < 450
X2 — 450
Far|x2| =4 ——M- < <
uFar[x2] 50 450 < x2 < 900
1; x2 =900

Dergjat keanggotaan untuk Range(Jarak) 620 Point adalah :

uNear[620] =0

Middle[620] = 650 —620 _ 45
pAdielostl = =20 =
620 — 450
uFar[620] = —— >~ = 037777778

450
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Value(Jumlah) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Few, Moderate, Lot.

[ Value_Few Valne_ hodetate Valne_Lat

Gambar 3. 3 Fungs keanggotaan variabel Value(Jumlah)

Fungsi Keanggotaan :

4 - x3

uFew|x3] 2[ 3
0, x3=24

;1 <x3<14

0; 3x <3ataux3 =5
x3-2

uModerate[x3] = o 25x3s4
\ %} 4<x3<6
0; x3<4
uLot[x3] = {”34; 4<x357
1, x3=27

Dergjat keanggoataan untuk parameter Value (Jumlah) 5 NPC adalah :

uFew[5] =0

6—5
uModerate[5] = — = 05

5
uLot[5] = 3 = 0.33333333
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3.5.1.2 Tahapan Pembentukan Rule
Dalam Hal ini, rule-rule dibentuk sesuai dengan yang memenuhi kondisi
Soal. Rule dapat dilihat di halaman 38 dengan nama Tabel 3.1 Rule NPC Mele
dan Ranger.
3.5.1.3 Tahapan Mesin Inferens
Mesin inferenss adalah tahap pengaplikasian fungs implikasi
menggunakan fungsi MIN untuk mendapatkan nilai o-predikat dari tiap-tiap rule.

Tabel 3. 6 Tahapan Mesin Inferensi

pHigh n pFar n pLot

[R1] a-pred; | MIN(uHigh[90];uFar[720]; uLot[5] )

MIN (0.8;0.37777778 ; 0.33333333)
0.33333333

MHigh n pFar n uModerate

[R2] | a-pred, | MIN(HHigh[90]; uFar[720]; uModerate[5] )
MIN (0.8; 37777778 ; 0.5)

0. 37777778

MHigh n pFar n pFew

[R3] | a-preds | MIN(uHigh[90]; puFar [720]; pFew 5] )
MIN (0.8;0.15; 0.33333333)

0.15

pHigh n pMiddle n pLot

[R4] | a-pred, MIN(uHigh[90]; uMiddle[720]; pLot [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.5)

0. 37777778

pHigh n pMiddle n pModerate

[R5] | a-preds MIN(uHigh [90]; uMiddle [720]; pModerate [5] )
MIN (0.8 ; 0.3; 0.33333333)

0.3

pMHigh n uMiddle n pFew

[R6] | a-preds MIN(uHigh [90]; uMiddle [720]; uFew [5] )
MIN (0.8 ; 0.3;0.5)

0.3

MHigh n uNear n pLot

[R7] | a-pred, | MIN(uHigh [90]; uNear [720]; uLot[5] )
MIN (0.8 ; 0.52; 0.33333333)

0.33333333

pHigh n pNear n uModerate

[R8] | a-preds | MIN(uHigh[90]; uNear [720]; iModeratef5] )
MIN (0.8 ;0.52;0.5)

0.5

pHigh n pNear n pFew

[R9] a-predy | MIN(uHigh[90]; uNear [720]; uFew [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.33333333)
0.33333333

pCenter n uFar n pLot

[R10] | a-predio | MIN(uCenter [90]; uFar[720]; pLot [5])
MIN (0, 37777778 ; 0.5)




42

0

[R11]

o-predy;

pCenter n uFar n uModerate

MIN(uCenter [90]; puFar [720]; uModerate [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0

[R12]

o-preds,

pCenter n uFar n uFew

MIN(uCenter [90]; pFar [720]; uFew [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.5)

0

[R13]

o-predss

pCenter n pMiddle n pLot
MIN(uCenter[90]; pMiddle[720]; puLot[5] )
MIN (0; 0.3; 0.33333333)

0

[R14]

0-predy,

pCenter n uMiddle n uModerate
MIN(uCenter[90]; uMiddle [720]; uModerate[5] )
MIN (0;0.3;0.5)

0

[R15]

o-predss

puCenter n uMiddle n uFew
MIN(uCenter[90]; uMiddle[ 720]; uFew [5] )
MIN (0; 0.52 ; 0.33333333)

0

[R16]

o-predss

pCenter n pNear n pLot
MIN(uCenter[90]; pNear [720]; pLot [5] )
MIN (0;0.52; 0.5)

0

[R17]

o-preds7

pCenter n pNear n pModerate
MIN(uHigh[90]; pNear [720]; uModerate [5] )
MIN (0;0.37777778 ; 0.33333333)

0

[R18]

o-predss

pCenter n uNear n pFew

MIN(uCenter [90]; uNear [720]; puFew [5] )
MIN (0; 37777778 ; 0.5)

0

[R19]

o-predsg

pLow n pFar n pLot

MIN(uLow [90]; pFar [720]; pLot [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0

[R20]

o-predsg

pLow n pFar n pModerate

MIN(uLow [90]; puFar [720]; uModerate[5] )
MIN 0; 0.37777778; 0.5)

0

[R21]

0-predy;

pLow n pFar n pFew

MIN(uLow [90]; uFar [720]; uFew [5] )
MIN (0; 0.3; 0.33333333)

0

[R22]

o-pred;,

pLow n uMiddle n pLot

MIN(uLow [90]; uMiddle [720]; uLot [5] )
MIN (0;0.3;0.5)

0

[R23]

o-pred,s

pLow n uMiddle n pModerate

MIN(uLow [90]; uMiddle [720]; uModerate [5] )
MIN (0; 0.52 ; 0.33333333)

0




[R24]

o-predy,

pLow n uMiddle n pFew

MIN(uLow [90]; uMiddle[720]; uFew [5] )
MIN (0;0.52;0.5)

0

[R25]

o-predys

pLow n uNear n pLot

MIN(uLow [90]; uNear [720]; pLot[5] )
MIN (0; 0.37777778 ; 0.33333333)

0

[R26]

o-predys

pLow n uNear n pModerate

MIN(uLow [90]; uNear [720]; uModerate[5] )
MIN (0; 37777778 ; 0.5)

0

[R27]

o-pred,;

pLow n uNear n pFew

MIN(uLow [90]; uNear [720]; uFew [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0




3.5.1.4 Tahapan Defuzzifikasi

Defuzzifikas adalah proses pemetaan himpunan fuzzy kedalam himpunan

tegas. Proses ini merupakan kebalikan dari proses fuzzifikasi.
S i Zi

al
Nilai Defuzzifikasi untuk NPC Mele

_apred 1+z1+ apred 2 * z2 + --- + apred 27 * z27
apred 1 + apred 2 + -+ apred 7

==

Z

Z =

~ 0.333333333-100 | 0.378-100 1 015751 0378-75+0 100+--+0 0
03+ 037777778+ 0.15+037777778+0+0+--+0
9361111111111111
2 T T dran R 92.58241758241759
Nilai Defuzzifikasi untuk NPC Rangey
_apred 1+z1+ apred 2 « z2 + ---+ apred 27 = z27
‘7 apred 1+ apred 2 + -+ + apred 27
 0.33333333-100 | 0378-100 1 015 751 0378+75+0 100+--+0 O

Z =

0.33333333 +0.37 +0.15+ 03777777 +0+---+0
_ 03.61111111111111
©1.011111111111111

Kesimpulan.

= 92.58241758241759

Z

Untuk kondisi seperti pada soal maka NPC Mele dengan nilai 92,58 akan
melakukan perilaku BERTAHAN dan NPC Ranger dengan nilai 92,58 akan
melakukan perilaku MENYERANG. Untuk membandingkan nila dengan

perilaku dapat dilihat padatabel 3.3 dan tabel 3.4 di halaman 40
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3.5.2 Analisiskasusuntuk NPC berjenisMini Boss

Sekelompok NPC yang dipimpin oleh 1 NPC mini boss dengan keadaan saat
ini memiliki HP 80 dan MP 80 dan dengan jumlah NPC teman sebanyak 2 NPC.
Hitunglah nilai defuzzifikasi dari NPC mini boss dengan metode sugeno.

ada 4 tahapan yang harus dilewati untuk dapat menyel esaikan kasus diatas.

A. Fuzzifikas
Fuzzifikas adalah suatu proses pengubahan nila tegas/rea yang ada
kedalam fungsi keanggotaan.

B. Tahap pembentukan Rule
Tahap pembentukan rule merupakan tahap pembentukan basis
pengetahuan fuzzy, rule biasanya dalam berntuk IF.. Then.

C. Mesin Inferensi
Mesin inferens adalah tahap pengaplikasian fungs implikasi
menggunakan fungsi MIN untuk mendapatkan nilai a-predix dari tiap-tiap
rule.

D. Defuzzifikasi
Defuzzifikasi adalah proses pemetaan himpunan fuzzy kedalam himpunan

tegas. Proses ini merupakan kebalikan dari proses fuzzifikasi.
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3.5.2.1 Tahapan Fuzzifikas
HP(Helath point) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Low, Center, High.

Gambar 3. 4 Fungs keanggotaan variabel HP(Health Point)
Fungsi Keanggotaan :

SU—xl‘ . =
Low[x1] ={ 50 0=x1=50

0; x1 =50

0; x1 <25atauxl>75

=25 o5 o 1 <50
uCenter|[x1] = 95 * SxaE
75X s x1<T5
25" & af = L5
0; x1 <50
. 1 -50
uHigh[x1] = ac : 50 < x1 <100
1; x1 =100

Deragjat keanggotaan untuk Parameter HP(Health Point) 80 Point adalah :
uLow[80] =0
uCenter[80] =0

80 —50 _
50

uHigh[80] = 0.6



a7

MP (Mana Point) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Small, Medium,

Large.

MP_Small MP_hedrom NP _Large

Gambar 3.5 Fungsi keanggotaan variabel MP(Mana Point)
Fungsi Keanggotaan :
50 — x2 . "
uSmall[x2] = {T 0=x2<50
0; x2=50

0: x2 < 25ataux2 =75

XD 5 < x2 <50
uMedium|x2] ={ 5g Ao =AAE
L
\—25 ¢ S0=x2s
0; x2 <50
2-50
ularge[x2] = X : 50 € x2 <100
1, x2 =100

Deragjat keanggotaan untuk Parameter MP(Mana Point) 80 point adalah :
uSmall[80] =0
uMedium[80] =0

Lar e[80]—80_50—06
Hag - 50 - '
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Vaue(Jumlah) terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Few, Moderate, Lot.

Value_Few Value_ hloderate Value_Lat

Gambar 3. 6 Fungs keanggotaan variabel Value(Jumlah)

Fungsi Keanggotaan :

4 —x3

;1<x3<4

Few|[x3] 2{
0, x3=24

0; x3<3ataux3 =6

232
uModerate|x3] = > 2<x3<4

6—x3
. ; 4<x3<6

0; x3=4
= 4<2357
1, x3=7

x3

uLot[x3] = {

Derajat keanggotaan untuk parameter Value (Jumlah) 4 NPC adalah :

uFew[2] =0

4
uModerate[2] = — =1

4
uLot[2] = —3 = 0
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3.5.2.2 Tahapan Pembentukan Rule
Dalam Hal ini, rule-rule dibentuk sesuai dengan yang memenuhi kondisi
Soal. Rule dapat dilihat di halaman 39 dengan nama Tabel 3.2 Rule NPC Mini
Boss.

3.5.2.3 Tahapan Mesin Inferens
Mesin inferens adalah tahap pengaplikasian fungs implikasi
menggunakan fungsi MIN untuk mendapatkan nilai o-predikat dari tiap-tiap rule.

Tabel 3. 7 Tahapan Mesin Inferensi

pMHigh n pLarge n pLot
[R1] | O-Prédi | MIN(uHigh[90];uLarge[80]; uLot[5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.33333333)
0.33333333
pHigh n pLarge n puModerate

2] | o-pr ' 1 :
R pred, MIN(uHigh[90]; pLarge[80]; uModerate[5] )
MIN (0.8; 37777778 ; 0.5)
0. 37777778
pHigh n pLarge n uFew
R3] | a-pred, | MIN(uHigh[90]; puLarge [80]; puFew [5] )

preds

MIN (0.8;0.15; 0.33333333)
0.15
pMHigh n uMedium n pLot
[R4] | a-pred, | MIN(uHiGh[90]; uMedium{80]; Lot [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.5)
0. 37777778
pMHigh n uMedium n uModerate
[R5] | a-preds MIN(uHigh [90]; uMedium [80]; pModerate [5] )
MIN (0.8 ; 0.3; 0.33333333)
0.3
pHigh n pMedium n pFew
[R6] | a-preds | MIN(uHigh [90]; uMedium [80]; uFew [5] )
MIN (0.8 ;0.3; 0.5)
0.3
pMHigh n uSmall n pLot
[R7] | a-pred, | MIN(uHigh [90]; uSmall [80]; pLot[5] )
MIN (0.8 ; 0.52; 0.33333333)
0.33333333
pMHigh n uSmall n uModerate
[R8] | a-preds | MIN(uHigh [90]; uSmall [80]; uModerate{5] )
MIN (0.8 ; 0.52; 0.5)
0.5
pHigh n pSmall n pFew
[RY] a-predy | MIN(uHigh[90]; uSmall [80]; uFew [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.33333333)
0.33333333
pCenter n pLarge n pLot
[R10] | a-predio | MIN(uCenter [90]; pLarge[80]; pLot [5] )
MIN (0, 37777778 ; 0.5)
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0

[R11]

o-predy;

pCenter n uLarge n uModerate

MIN(uCenter [90]; uLarge [80]; uModerate [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0

[R12]

o-preds,

pCenter n pLarge n uFew

MIN(uCenter [90]; pLarge [80]; pFew [5] )
MIN (0.8;0.37777778 ; 0.5)

0

[R13]

o-predss

pCenter n pMedium n pLot
MIN(uCenter[90]; pMedium [80]; pLot[5] )
MIN (0; 0.3; 0.33333333)

0

[R14]

0-predy,

pCenter n uMedium n pModerate
MIN(uCenter[90]; uMedium [80]; uModerate[5] )
MIN (0;0.3;0.5)

0

[R15]

o-predss

puCenter n uMedium n pFew
MIN(uCenter[90]; uMedium[80]; uFew [5] )
MIN (0; 0.52 ; 0.33333333)

0

[R16]

o-predss

pCenter n pSmall n pLot
MIN(uCenter[90]; pSmall [80]; pLot [5] )
MIN (0; 0.52;0.5)

0

[R17]

o-preds7

pCenter n pSmall n pModerate
MIN(uHigh[90]; pSmall [80]; pModerate [5] )
MIN (0;0.37777778 ; 0.33333333)

0

[R18]

o-predss

pCenter n uSmall n uFew

MIN(uCenter [90]; uSmall [80]; uFew [5] )
MIN (0; 37777778 ; 0.5)

0

[R19]

o-predsg

pLow n pLarge n pLot

MIN(uLow [90]; pLarge [80]; pLot [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0

[R20]

o-predsg

pLow n pLarge n uModerate

MIN(uLow [90]; pLarge [80]; pModerate[5] )
MIN 0; 0.37777778 ; 0.5)

0

[R21]

0-predy;

pLow n pLarge n pFew

MIN(uLow [90]; uLarge [80]; uFew [5] )
MIN (0; 0.3; 0.33333333)

0

[R22]

o-pred;,

pLow n uMedium n plLot

MIN(uLow [90]; uMedium [80]; uLot [5] )
MIN (0;0.3;0.5)

0

[R23]

o-pred,s

pLow n puMedium n pModerate

MIN(uLow [90]; pMedium [80]; uModerate [5] )
MIN (0; 0.52 ; 0.33333333)

0




[R24]

o-predy,

pLow n uMedium n puFew

MIN(uLow [90]; uMedium[80]; uFew [5] )
MIN (0;0.52;0.5)

0

[R25]

o-predys

pLow n uSmall n pLot

MIN(uLow [90]; uSmall [80]; pLot[5] )
MIN (0; 0.37777778 ; 0.33333333)

0

[R26]

o-predys

pLow n uSmall n pModerate

MIN(uLow [90]; uSmall [80]; uModerate[5] )
MIN (0; 37777778 ; 0.5)

0

[R27]

o-pred,;

pLow n uSmall n uFew

MIN(uLow [90]; uSmall [80]; uFew [5] )
MIN (0; 0.15; 0.33333333)

0

51
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3.5.2.4 Tahapan Defuzzifikasi
Defuzzifikasi adalah proses pemetaan himpunan fuzzy kedalam himpunan

tegas. Proses ini merupakan kebalikan dari proses fuzzifikasi.

YaiZi

ai
Nilai Defuzzifikasi untuk NPC Mini Boss
apred 1 +z1+ apred 2 * z2 + .-+ apred 7 * z27
7 =
apred 1 + apred 2 + ---+ apred 27

_0 100+ 06~75+0~75+ 0+-50+0+-100+---+0 O
- 0+06+0+0+0+--+0

b s

Z
06
Kesimpulan, dengan kondisi seperti yang tertulis disoal, maka nilai perilaku NPC

75

Z

bos adalah 75, NPC akan mengeluarkan skill empower. Untuk membandingkan
nilai dengan perilaku dapat dilihat padatabel 3.5 di halaman 40
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3.6 AnalissKebutuhan Non-Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional dilakukan untuk mengetahui spesifikasi
kebutuhan untuk sistem. Spesifikasi kebutuhan melibatkan analisis perangkat
keras/hardware,analisis perangkat lunak/software

3.6.1 Analisskebutuhan perangkat lunak

Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem merupakan perintah-
perintah yang diberikan kepada perangkat keras agar bisa dapat berinteraksi
diantara keduanya. Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dalam membangun
aplikasi game perjuangan s Pitung melawan Belanda berbasis Desktop ini adalah
sebagal berikut :

1. Sistem Operasi Windows 8
2. Adobe Flash CS6
3. Adobe Photoshop CS6
5. Adobe llustration CS6
Perangkat lunak yang digunakan oleh pemain untuk menjalankan game ini
adalah sistem operasi windows (Windows XP, Vista, 7,8 ).

3.6.2 AnalissKebutuhan Perangkat Keras
Komputer terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak yang saling

berinteraksi. Perangkat lunak memberikan instruksi-instruksi kepada perangkat
keras untuk melakukan suatu tugas tertentu, sehingga dapat menjalankan suatu
sistem di dalamnya.

Pada aplikasi Implementasi Logika fuzzy untuk menentukan perilaku NPC
berkelompok ini, perangkat yang digunakan adalah sebagai berikut :

1. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pengembang.

a. Prosesor dengan kecepatan 1.8 Ghz.

b. RAM 4 Gb.

c. Hardisk 160 Gb.

d. VGA Card 512 Mb.

e. Monitor.



f. Mouse dan Keyboard.
0. Soeaker.
2. Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan oleh pemain.
a. Prosesor dengan kecepatan 1.8 Ghz ke atas.
b. RAM 2 Gb.
c. Hardisk 250 Mb.
d. VGA Card 256 Mb.
e. Monitor.
f. Mouse dan Keyboard.
0. Soeaker.
Maka dengan spesifikasi tersebut game dapat dijalankan dengan baik dan
tidak akan terjadi masalah yang dapat menghambat berjalannya sebuah game.
3.7 AnalissKebutuhan 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 sesuai kebutuhan. Pada bagian ini
akan dibahas tentang use case diagram, activity diagram, class diagram, dan

sequence diagram.

3.7.1 Usecasediagram

Pada sub bab berikut ini dijelaskan bagaimana Use Case yang terjadi
dalam pengembangan game ini yang dimodelkan dalam sekumpulan Use Case
dan Actor dan bagaimana hubungan-hubungannya yang akan dipetakan dalam
diagram Use Case, dilengkapi dengan skenario untuk menjelaskan dari gambaran
Use Case yang ada dengan menggambarkan skenario per Use Case. Use case
diagram dapat dilihat pada Gambar 3.7.
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/

.q‘-_-'-\.

Menampilkan Battle Arena

<<indude»>

System

% /
_—\_\_\_‘——‘_‘9— _
Mengenda likan Karakter
User

Gambar 3. 7 Usecase Diagram

3.7.1.1 Actor Definition

Actor Definition berfungsi untuk menjelaskan Actor yang terdapat pada Use

case diagram. Actor Definition diterangkan pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabd 3. 8 Actor Definition

No | Actor

Deskrips

1 | User

Orang yang memainkan game

3.7.1.2 Use Case Definition

Use Case Definition berfungsi untuk menjelaskan fungs Use Case yang

terdapat pada Use case diagram. Use Case Definition diterangkan padatabel 3.9.
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Tabd 3. 9 Use Case Definition

No | Use Case

Deskrips

1 | Menampilkan Battle

Proses untuk memulai permainan dan menampilkan Battle

Arena Arena
2 | Mengendalikan Proses yang dilakukan oleh pemain untuk menggerakkan
karakter karakter pemain diarena permainan

3 | Keluar dari game

Proses untuk keluar dari permainan

3.7.1.3 UseCase Skenario
Use Case Skenario mendeskripsikan urutan langkah-langkah dalam proses

bisnis baik yang dilakukan aktor terhadap sistem maupun yang dilikakukan oleh

sistem terhadap aktor. Berdasarkan use case diagram pada Gambar 1.ldiatas

maka use case Skenario untuk aplikasi yang dibangun akan dijelaskan sebagai

berikut.

Use Case Skenario Menampilkan Battle Arena

Use Case Skenario dari Use Case menampilkan Battle Arena dijelaskan

padatabel 3.10.

Tabel 3. 10 Use Case Skenario Menampilkan Battle Arena

I dentifikas
Nomor 1
Nama Menampilkan Battle Arena
Tujuan Proses untuk memulai Pengujian dan menampilkan Battle
Arena
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi Awal Pemain belum berada di Battle Arena
Aksi Aktor Reaks Sistem

1. Menjaankan aplikasi

2. Menampilkan Battle Arena

3. Memilih tombol atas dan
bawah

4.  Sistem menampilkan menu pilihan perintah.
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Sistem menginisidlisas posisi pemain

Sistem menginisialisas posis musuh

7. Turnuntuk player

Karakter bergerak

Cek jarak antara karakter dengan musuh

10. Menyerang musuh

11.

Perhitungan damage serangan.

12.

Jika HP musuh <=0 maka musuh mati

13. Turn Player selesai

14.

NPC Menganalisa parameter range, Hp, Mp, dan
Value

15.

Melakukan perhitungan fuzzy.

16.

Nilai keluar dan dibandingkan dengan perilaku.

17.

NPC berprilaku sesuai dengan nilai.

Kondis Akhir

Turn akan berganti ke pemain dan begitu seterusnya
sampai game selesal.

Skenario Alternatif

Kondis Aktor Reaks Sistem
1. Menyerang musuh
2. Perhitungan damage serangan.
3. JkaHP musuh <=0 maka NPC mati
4.  Turn bergeser ke NPC yang masih hidup.
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Use Case Skenario Mengendalikan K arakter

Use Case Skenario dari Use Case mengendalikan karakter dijelaskan pada

tabel di bawah ini.
Tabd 3. 11 Use Case Skenario Mengendalikan kar akter
I dentifikas
Nomor 2
Nama Mengendalikan Karakter
Tujuan Proses untuk memulai Pengujian dan mengendalikan
karakter
Aktor Pemain
Skenario Utama
Kondisi Awal Pemain berada di Battle Arena
Aksi Aktor Reaks Sistem

1. Menekan tombol kanan
atau Kiri

2. Karakter bergerak ke kanan atau Kiri

3. Menekan tombol atas atau
bawah

4. Pemilihan menu serangan bergerak ke atas atau
kebawah

5. Menekan tombol Q

6. Mengeksekusi menu yang dipilih

Kondis Akhir Player menentukan musuh mana yang akan diserang
Skenario Alter natif
Aksi Aktor Reaks Sistem

1. Menekan Tombol Q

2. Kembali ke menu pilihan serangan
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3.7.2 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang
sedang dirancang, bagai mana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat
menggambarkan proses paraldl yang mungkin terjadi pada beberapa eksekus.
Activity diagram dapat dilihat pada Gambar 3.8..

3.7.2.1 Activity Diagram Menampilkan Battle Arena
Berikut ini adalah diagram yang menunjukan alur aks pada aktivitas
menampilkan level 1 yang dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini

£ N Mama-oses paamater 20381 menagunskan cokafmy b

(et Memhperine ) Menamokan s LefumShea

£t ahuden perises
 Ceckuvdsegm

{Mays- Mk bap s

Gambar 3. 8 Activity Diagram Menampilkan Battle Arena
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3.7.2.2 Activity diagram Mengendalikan Kar akter
Berikut ini adalah diagram yang menunjukan alur aksi pada aktivitas
Mengendalikan karakter yang dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut ini

User System

. ( Merilih menu aksi punch atau lasser )

Tombol atas atau bawah

{qgﬂfol panah kiri atau kapan
{Inpuﬂtan perintah pada k.eyhoard} \Karakher pemain bergerak ke kiri atau kanan:)

Tombol ')’ atau ‘Spasi'

( Batal atau eksekusi pilihan )

Gambar 3. 9 Activity Diagram Mengendalikan Karakter

3.7.3 ClassDiagram

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian
kelas-kelas yang dibuat untuk membangun sistem. Class Diagram dapat dilihat
pada gambar 3.10.



<<entity>>
Input

<<entity>>
EnemyPicker

<<control>>
BattleController

+KEY_RELEASE: String
+KEY_PRESSED: String
#_keyUp: Boolean
#_keyDown: Boolean
#_KeylLeft: Boolean

#_targets: Vector, <Enemy =

#_index: int
#_enemyChosen: Enemy
#_canMove: Boolean
Ftotal: int

#_KeyRight: Boolean -t: tween
#_keySpace: Boolean -
#_KeyQ: Boolean +EnemyPicker ()
# pressed: Boolean +navlip()
+navlp1()
+Hnput() +navlp2()
Hnitialize ) +navDown()
+setieys() +navDown1()
+relaseKeys() +navDown2()
+select()
+activate()
<<entity>> +Hill Q)
Fighter
#_hpBase
7. mtiase <<entity>>
#_atkBase i
#_defBase b
#_hp [ -_eR:int
#_hpMax
#_mp +Enemy()
#_mpMax
_atk
#_def D <<entity>>
# ko Player
+myMc
+nam
+Fighter()
+calcStats() +Player()
+setStats()
+takeDamage()
+manaCost()
<<entity=>
<<control>> Emitter
SCoonhonscr -_delay: int
#_actions: Array -_time: int
#_currentTtem: int -_count: int
-_mc: Class

-t: Array
-start¥: Number

+ActionChooser ()
+navlp()
+navDown{)()
+updateDisplay ()
+aelectitem()
+ill()

<=<entity>=>
Bar

Fourrent: int
Fmax: int
+our: int

+update()

<<entity=>
Damage

-ty: Tween
-ta: Tween

-_emitterVX: Number
-_emitterVY: Mumber
-_xMin: Number
-_xMax: Number
-_yMin: Mumber
-_yMax: Number

+Emitter()
+set¥Bounds()
+setfBounds()
+setParticeVelodty ()
+pointTowardInstance()

+ao()
A

<<entity>>
Particle

#_xvel

= yvel
#_gravity
#_alphaDrop
#_time
#_myMc

+Partice )
+animate()

+movement: int

+ms: int

+xInit, yInit: Number

+players: Vector, <Player =
+enemies: Vector, <Enemy >
+HurnHolder: Array

+urn: int

Hnput: Input

+ac: ActionChooser

+ep: EnemyPicker

+dc:int

+dp: int

+det int

+hasil: int

“+posisi: int

Harakpm1: int

+Harakpm2: int

Harakpm3: int

Harakpr 1: int

+Harakpr2: int

+Harakpr3: int

Harakpb: int

+posisiplayer: int

+ml: int

+wkt: int

+action: int

+arget: int

+near: Mumber

+medium: Number

+far: Number

+near: Number

+rmedium: Number

+rfar: Mumber

How: Number

+hplow: Mumber

+middle: Mumber

+hpmiddle: Mumber

+high: Number

+hphigh: Mumber

Hittle: Mumber

+moderate: Mumber

Hot: Mumber

+vlittle: Number

+vmoderate: NMumber

+vlot: Mumber
+d1,d2,d3,d4,d5,ds,d7: int
+ahm1,ahm2,ahm3,ahr 1,ahr2,ahr3: int
+pred1,pred2, pred3: Number
+pred4,preds, preds: Number
+pred7,preds, predd: Number
+pred10,pred11,pred 12; Mumber
+pred 13,pred 14,pred 15: Mumber
+pred 16,pred 17, pred 18: Number
+pred19,pred20,pred2 1: Mumber
+pred22,pred23,pred24: Mumber
+pred25,pred 25, pred27: Number
+nz,nz1,nz2,nz3,nz4,nz5,nz6: Mumber
+nz7,nz8,nz9,nz10,nz11,nz12: Number
+nz13,nz14,nz15,nz16,nz17,nz 18: Number
+nz19,nz20,nz21,nz22: Mumber
+nz23,nz24,nz25,nz26,nz27: Number
+tweens: Array

+Damage()
+die()

+BattleController()
+added()
+update()
+setupTurns()
+speedPriority ()
+newCommand()
+nav()

+enav()
+goBack{)
+attackMow ()
+magichow ()
+selectionAction(
+attack()
+AskHelp()
+Care()
+Retreat()
+Command()
+Defense()
+Empower()
+Heal()

+magic()
+damage()
+nextTurnEvent()
+nextTurn()
+calcDamage()
+checkGameOver ()
+checkPlayerWwin()
+checkEnemyWin{)
+inishMagic()

Gambar 3. 10 Class Diagram
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3.7.4 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar masing-masing objek
pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini berupa pengiriman
serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi. Sequence diagram
dapat dilihat pada Gambar 3.11.

3.7.4.1 Sequence Diagram Menampilkan Battle Arena
Sequence Diagram Menampilkan Stage 1 dapat dilihat pada gambar 3.11.

% : BattleController : ActionChooser | | : EnemyPicker : Enemy : Emitter : Partice : Damage : Bar
: Players
A 1: BattleController() i
L H
P : ActionChooser() !
e AT T ITORCEE
1 4 Menampilkan Menu aksi e 3
5: nav() >

61 Enernyi’id(er{)

: e S -'U
D 7
5 .

: menampilkan pemilihan NPC 19 : Enemy() ] P
. e 1

11: enav() e : 10 : ;
selechonAch?nO 155 E|||ilei:| ] :

H , 15
16 : [calcDamage(} :

po—18 : update() |

E 19 : Menampilkar damage

] L0
21 :|checkPlayerivin() H

xtTurnO

>, l H H H ] i
e : 1 25:Damage() : t w126 update() |
; t ; ; ; =

Gambar 3. 11 Sequence Diagram Menampilkan Battle Arena.
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3.7.4.2 Sequence Diagram Mengendalikan Karakter
Sequence Diagram Mengendalikan Karakter dapat dilihat pada gambar 3.12.

: BatleController : ActionChooser : Input : Player : Fighter

: Players
3 1:nav()

¥

7 : Karakter bergeerak

2 ¢ ActionChooser () - ' 3+ Input()

s gk e T .
6 1 karakter bergerak ! !

8 enavl) e |
L 9 : ActionChooser() e
Ll 10 : setkeys()
———————————————————————————— e e R e G e pe e D D G e
13 : Memilih Aksi | 14 : Memilih Aksi i ;
15 : NavKeySpace() o H
i 16 ; setieys(
'{ ___________________________
19 : eksekusi aksi yang dipilih ! !
I.i:; ................... | E S —— | e e i e

i;‘.l : eksekusi aksi yarig dipilib

Gambar 3. 12 Sequence Diagram Mengendalikan Karakter



3.7.5 Perancangan Antar muka Battle arena

Battle arena merupakan tampilan utama dalam aplikasi ini, karena pengujian
dan pengimplementasian logika fuzzy dilakukan pada battle arena. Tampilan
battle arena dapat dilihat pada gambar 3.13.

«  Tekan lombol atas atau
-E! bawah untuk memilib
pilihan aksi.

Tekan tombol kanan atau
kiri uniuk bergerak maju
atau mundur,

Tabal Ja:al;'][;!éyar dengan Tabel nilai Z dan perilaku NPC *  Tekan Spasi untuk

mengeksekusi pilihan aksi

Tabel jarak untuk
menampilkan jarak player
dengan NPC.

=  Tabel nilai Z dan perilaku
untuk menamgpilkan nilai
defuzzifikasi dar tiap NPC
NPC dan perilaku yang muncul
PFilibar aksi Ranger
Pilihan aksi
NPC
Player Ranger
NPC
Ranger

‘ Jarak (Dalam Satuan Plxel)

Ukuran font menyasuaikan.
Font Comic San MS

Gambar 3. 13 perancangan antar muka battle arena




