IMPLEMENTASI LOGIKA FUZZY MAMDANI DALAM GAME
SIMULASI MEMANCING

SKRIPSI

Disusun Sebagai Salah Satu Syarat
Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Komputer

pada Jurusan lImu Komputer / Informatika

Disusun Oleh:
Satria Fitra Widya Utama

24010310120034

JURUSAN ILMU KOMPUTER / INFORMATIKA
FAKULTAS SAINS DAN MATEMATIKA
UNIVERSITAS DIPONEGORO
2015



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Satria Fitra Widya Utama

NIM : 24010310120034

Judul : Implementasi Logika Fuzzy Mamdani dalam Game Simulasi Memancing

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam tugas akhir atau skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, dan
sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis

atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan

disebutkan di dalam daftar pustaka.

Semarang, 9 Juli 2015

.v'.
500

i RIBURUPIAH
- A

Sgtria Fitra Widya Utama

24010310120034



HALAMAN PENGESAHAN

Judul : Implementasi Logika Fuzzy Mamdani dalam Game Simulasi Memancing
Nama : Satria Fitra Widya Utama
NIM : 24010310120034

Telah diujikan pada sidang tugas akhir pada tanggal 30 Juni 2015 dan dinyatakan lulus
pada tanggal 8 Juli 2015.

Semarang, 9 Juli 2015

Mengetahui,
Ketua Jurusan llmu Komputer/ Informatika Panitia Penguji Tugas Akhir
Ketua,
?e“D!DIKAN

e

Aris Sugiharto, 8.8i.. M.Kom.
NIP. 19710811 199702 1 004




HALAMAN PENGESAHAN

Judul : Implementasi Logika Fuzzy Mamdani dalam Game Simulasi Memancing
Nama : Satria Fitra Widya Utama

NIM : 24010310120034

Telah diujikan pada sidang tugas akhir pada tanggal 30 Juni 2015.

Semarang, 9 Juli 2015
Pembimbing

Helmie Arif Wibawa, S.Si.. M'Cs
NIP.19780516 200312 1 001




ABSTRAK

Game simulasi memancing merupakan sebuah permainan yang menirukan kegiatan
memancing. Game simulasi memancing terlihat menarik apabila game tersebut benar-
benar mempresentasikan kejadian nyata secara detail. Untuk memenuhi hal tersebut, game
memancing dapat disisipkan hal-hal yang berkaitan dengan habitat dan prilaku ikan yang
ada didunia nyata. Habitat tersebut bisa berupa tempat-tempat yang terkenal. Prilaku ikan
berupa waktu makan ikan dan kedalaman air. Mancing Nusantara merupakan salah satu
game simulasi yang memenuhi hal-hal tersebut. Mancing Nusantara dikembangkan dengan
model Unified Process. Untuk menentukan ikan yang didapat, digunakan logika fuzzy
mamdani dengan agregasi operator OR (max), metode mean of maximum sebagai
defuzzifikasi, dan masukan berupa waktu pemancingan dan kedalaman umpan pancing.
Hasil pengujian game ini memiliki tingkat akurasi sebesar 86.9% dalam menentukan
kelompok ikan yang didapat yaitu diurnal atau nokturnal.

Kata kunci :Mancing Nusantara, game simulasi, game memancing, memancing, logika
fuzzy, mamdani, unified process, Indonesia



ABSTRACT

Fishing simulation game is a game that simulates fishing activity. Fishing simulation game
would be interesting if the game is actually present a real event in detail. To achieve it, the
fishing game can be inserted matters related to the habitat and fish behavior in the real
world. Fish behavior in the form of fish meal time and water depth. Mancing Nusantara
was a game simulation that meets these things. Mancing Nusantara was developed by
Unified Process models. To determine the type of fish that was obtained, mamdani fuzzy
logic was used with aggregation operator OR (max), mean of maximum method as
defuzzification, and input as fishing time and bait depth. From the test results, this game
has succes rate 86.9% of getting diurnal or nocturnal fish.

Keywords: Mancing Nusantara, simulation games, fishing game, fishing, fuzzy logic,
mamdani, unified process, Indonesia
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BAB |

PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, dan
ruang lingkup tugas akhir Implementasi Logika Fuzzy Mamdani Dalam Game Simulasi

Memancing.

1.1 Latar Belakang

Teknologi game saat ini berkembang pesat sejalan dengan perkembangan
teknologi informasi. Salah satu contohnya adalah perkembangan game yang
beroperasi di sistem operasi android. Game yang ada pada smartphone android
memiliki berbagai macam genre. Salah satu genre yang populer saat ini yaitu genre
simulasi. Contoh game simulasi adalah game memancing, dalam game ini pemain
akan berpura-pura menjadi pemancing dan seolah-olah melakukan aktivitas

memancing.

Game memancing pada sistem operasi android sangat bermacam-macam
jenisnya. Ada yang memancing di laut, di sungai, maupun di danau. Dalam
memancing terdapat aspek-aspek penting yang perlu diperhatikan agar
mempermudah mendapatkan ikan yang di inginkan. Aspek tersebut adalah tempat
dan waktu (Nugroho , n.d.). Namun masih jarang game memancing di Google Play
yang menyertakan waktu pemancingan (jam) dan kedalaman kail sebagai poin

penting untuk mendapatkan ikan, dan lokasi pemancingannya di wilayah Indonesia.

Game memancing akan menarik apabila game tersebut benar-benar
merepresentasikan kejadian nyata secara detail. Salah satu cara pembuatan game
memancing agar terlihat nyata yaitu diberikan sebuah kecerdasan buatan. Salah satu
cabang kecerdasan buatan adalah logika fuzzy. Beberapa contoh game yang
menggunakan logika fuzzy sebagai kecerdasan buatan adalah “Song of Ruination 2”
dan game fighting. Dalam “Song of Ruination 2” logika fuzzy digunakan untuk
mengatur perilaku musuh (Purba et al., 2013). Pada game fighting logika fuzzy
digunakan untuk mengatur perilaku lawan dalam melakukan serangan (Mahasati,
2011).



1.2

1.3

1.4

Apabila game memancing menggunakan fuzzy sebagai kecerdasan buatan maka
aspek-aspek yang mempengaruhi memancing akan dipertimbangkan dan dihitung
untuk menentukan ikan yang didapat. Metode fuzzy digunakan karena aspek-aspek
yang digunakan saling terkait dan bergantung satu sama lain, selain itu aspek-aspek
tersebut tidak mengindikasikan kebenaran mutlak. Salah satu metode inferensi fuzzy
yang dapat digunakan adalah metode Mamdani ( Max-Min ). Metode fuzzy Mamdani
memiliki kelebihan yaitu lebih intuitif dan mudah dimengerti (Castellano et al.,
2003). Berdasarkan hal tersebut dilakukan penelitian Implementasi Logika Fuzzy

Mamdani dalam Game Simulasi Memancing.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat game simulasi yang menggunakan waktu dan kedalaman
pemancingan sebagai poin penting dalam mendapatkan ikan ?
2. Bagaimana membuat game simulasi dengan menggunakan metode logika fuzzy

Mamdani ?

Tujuan dan Manfaat

Tujuan yang dicapai dari penelitian ini adalah terciptanya suatu game simulasi
memancing dengan logika fuzzy dan untuk mengetahui tingkat akurasi perhitungan
logika fuzzy mamdani dalam menentukan kelompok ikan yang didapat.

Adapun manfaat dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Memberikan suasana baru memancing bagai para penggemar game memancing.

2. Sebagai implementasi untuk menggunakan ilmu yang dipelajari di kampus.

Ruang Lingkup

Penyusunan tugas akhir ini ditentukan ruang lingkup yang jelas agar penelitian
dapat lebih terarah dan fokus ke satu tema yaitu pemanfaatan logika fuzzy dengan
metode mamdani untuk penentuan ikan yang didapat. Ruang lingkup secara rinci
dapat dipaparkan sebagai berikut :

1. Game ini menggunakan bahasa pemrogaman java (Android), sehingga game ini

hanya bisa beroperasi pada smartphone yang bersistem operasi android.



2. Game simulasi memancing ini terdiri dari beberapa fungsi yaitu fungsi

memancing, fungsi berpindah tempat memancing, fungsi pencatatan score

memancing, fungsi mendapatkan ikan, dan fungsi piranti memancing.

3. Logika fuzzy digunakan untuk menentukan ikan yang didapat yaitu ikan diurnal

atau nokturnal.

4. Data yang digunakan merupakan data dari hasil studi pustaka dan wawancara.

1.5 Sistematika Penulisan

Pembahasan dalam sebuah laporan menjadi jelas ketika menggunakan

sistematika yang teratur. Sistematika yang digunakan dalam penulisan laporan

Implementasi Logika Fuzzy Mamdani dalam Game Simulasi Memancing ini adalah

sebagai berikut :

BAB |

BAB Il

BAB IlI

BAB IV

PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat, ruang lingkup, serta sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang dasar-dasar teori dari berbagai sumber yang
digunakan untuk mengembangkan game dan pembuatan laporan ini.
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas tentang analisis masalah yang digunakan untuk
pengembangan game. Analisis masalah ini digunakan untuk merancang
arsitektur game dengan menggunakan diagram yang sesuai.
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini membahas hasil impelementasi dari perancangan yang telah
ditulis pada bab sebelumnya. Bab ini juga membahas pengujian Game
Simulasi Memancing dan hasilnya dicocokkan dengan data yang
diperoleh dari kuesioner. Pengujian tersebut digunakan untuk

memaparkan analisis hasil dari sistem ini.



BAB V PENUTUP
Bab ini merupakan kesimpulan dari bab-bab yang dibahas sebelumnya
secara terpadu dan saran bagi pembaca sehingga penelitian ini dapat
dikembangkan baik dengan menggunakan metode yang sama, atau

dengan metode yang lainnya.
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