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Abstract. Research on the implementation of text mining uses the TF IDF method to be used in the Information retrieval 
/ Indonesian news search feature. The dataset used was sourced from NewsAPI and built a Codeigniter based website 
named "News Plus Six Dua". This study also uses the Vertor Space Model (VSM) method to overcome the weaknesses of 
the TF IDF method at the time of the sorting process. The results of this study explain that the search by the TF IDF method 
has higher accuracy when compared to SQL like operators. TF IDF produces a percentage of precision 100% and recall 
(sensitivity) 66.7% on searches with the keyword "Indonesian soccer schedule" while SQL like operators do not display 
search results or equal to 0%. But the TF IDF method has the disadvantage of running slower than SQL like operators. 
This has been tested using either the number of words or terms entered, the number of datasets, and the location of access. 
At the location of access, access via hosting is monitored faster when compared via localhost 
Keywords- text mining; TF IDF; VSM; Indonesian News 

 
Abstrak. Penelitian implementasi text mining menggunakan metode TF IDF untuk digunakan pada fitur Informasi 
retrieval / pencarian berita berbahasa Indonesia. Dataset yang digunakan bersumber dari NewsAPI dan membangun 
ZHEVLWH�EHUEDVLV�&RGHLJQLWHU�\DQJ�GLEHUL�QDPD�³%HULWD�3OXV�(QDP�'XD´��3HQHOLWLDQ�LQL�MXJD�PHQJJXQDNDQ�PHWRGH�9HUWRU�
Space Model (VSM) untuk mengatasi kelemahan metode TF IDF pada saat pada saat proses sorting. Hasil dari penelitian 
ini menjelakan bahwa pencarian dengan metode TF IDF memiliki keakurasian lebih tinggi jika dibandingkan dengan SQL 
like operator. TF IDF menghasilkan persentase precision 100% dan recall (sensitifitas) 66,7% pada pencarian dengan 
NH\ZRUG�³MDGZDO� VHSDN�EROD� LQGRQHVLD´� VHGDQJNDQ�64/� OLNH�RSHUDWRU� WLGDN�PHQDPSLONDQ�KDVLO� SHQFDULDQ�DWDX� VDPD�
dengan 0%. Tapi metode TF IDF memiliki kekurangan yaitu berjalan lebih lambat dari pada SQL like operator. Hal ini 
telah diuji baik dengan menggunakan faktor jumlah kata atau term yang diinputkan, jumlah dataset, dan lokasi akses. 
Pada lokasi akses, akses melalui hosting dipantau lebih cepat jika dibandingkan melalui localhost. 
Kata kunci- text mining; TF IDF; VSM; Berita Berbahasa iNdonesia  
 

 
PENDAHULUAN 

Dahulu kala berita hanya dihadirkan diatas kertas 
dan hanya waktu ± waktu tertentu saja berita tersebut 
digunakan. Tapi saat ini berbeda, dengan semakin 
berkembangnya internet berita sekarang sudah 
digitalisasi [1]. Pencarian informasi bisa dilakukan 
dengan memanfaatkan mesin pencarian yang banyak 
terdapat di dunia maya. Tapi informasi yang didapatkan 
sering kali terlalu banyak, sehingga menyulitkan 
pengguna karena akan mendapatkan informasi yang 
kurang berguna. Hakikatnya kualitas informasi 
dipengaruhi oleh beberapa hal yaitu keakuratan, 
relevansi, dan ketepatan waktu [2]. 

Menurut Karter D. Putung (2016), Informasi 
retrieval merupakan solusi yang tepat untuk melakukan 
pencarian suatu dokumen. Dalam penelitiannya, Putung 
mengkombinasikan IR dengan pembobotan TF IDF 
untuk membangun sistem pencarian dokumen pada 
sistem penyimpanan skripsi [3]. Penelitian terkait TF 

IDF juga pernah dilakukan oleh Mochamad Alfan Rosid 
(2015), metode TF IDF digunakan untuk 133232
 Univeristas Muhammadiyah sidoarjo [4]. Dari 
latar belakang diatas, peneliti melakukan penelitian 
tentang pemanfaatan text mining menggunakan metode 
TF IDF untuk digunakan pada fitur Informasi retrieval / 
pencarian berita berbahasa Indonesia. Peneliti 
menerapkannya pada website pencarian berita 
menggunakan framework codeigniter. Dataset pada 
penelitian ini menggunakan data dari NewsAPI yang 
merupakan layanan API yang berisi kumpulan berita. 
Peneliti juga menggunakan metode Vector Space 
Model (VSM) untuk menanggulangi kelemahan metode 
TF IDF pada saat sorting data [5]. Untuk mengetahui 
tingkat keakuratan dan kecepatan pencarian dengan 
metode ini, peneliti membandingkannya dengan 
pencarian SQL like operator yang dimiliki oleh DBMS 
MySQL. 
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Abstract. Indonesia has a diverse culture from the form of creation, work, and intention, but over time Indonesian 
culture is eroded by the sophistication of the times. Using entertainment media such as games will be able to provide 
knowledge about culture through the game and can develop morale, using 3D interactive design of an object such as 
historical heritage will look close to real and with the Aritificial Intelligence (AI) used in the opponent will make the 
game that is played becomes fun or not monotonous. This study uses the Fuzzy State Machine (FuSM) method which 
aims to shape character behavior like human like behavour. The results that can be generated from FuSM are behavior 
that changes according to the conditions and rules that have been determined. This is where the AI that is formed will 
not always be the same in the same situation, all will be different depending on the conditions and rules that exist. 
Keywords- Fuzzy State Machine, Culture Game, AI

Abstrak. Indonesia memiliki kebudayaan yang beraneka ragam dari wujud cipta, karya, serta karsa akan tetapi 
seiring berjalannya waktu kebudayaan indonesia terkikis oleh kecangihan zaman. Dengan menggunakan media 
hiburan seperti game akan dapat memberikan pengetahuan seputar kebudayaan melalui game tersebut dan dapat 
mengembangkan moral, dengan menggunakan desain interaktif  3D dari sebuah objek seperti peninggalan sejarah 
akan terlihat mendekati nyata dan dengan adanya Aritificial Intelegence (AI) yang digunakan di dalam lawan akan 
membuat game yang dimainkan menjadi menyenangkan atau tidak monoton. 
Penelitian ini menggunakan metode Fuzzy State Machine (FuSM) bertujuan untuk membentuk perilaku karakter 
layaknya human like behavour. Hasil yang dapat dihasilkan dari FuSM adalah tingkah laku yang berubah ubah sesuai 
kondisi dan rule  yang telah ditentukan. Dari sinilah AI yang dibentuk tidak akan selalu sama dalam keadaan yang 
sama semua akan berbeda tergantung dari kondisi dan rule yang ada. 

Kata kunci- Fuzzy State Machine, Game Kebudayaan, AI 
 
 
 

PENDAHULUAN 
 AI adalah teknik yang dipakai dalam character  
game untuk membentuk ilusi intelijen didalam perilaku Non 
Player Character (NPC). Teknik yang dipakai sering 
memanfaatkan metode yang ada dalam ilmu AI. Namun, 
permainan AI ini sering dipakai sebagai rujukan kepada 
beberapa kelompok algoritma yang luas beserta juga 
memakai teknik dari sebuah robotika, teori kontrol, ilmu 
komputer dan grafik komputer secara luas[1]. Game 
komputer yang berbasis AI merupakan suatu inovasi dari 
game yang dibuat dengan pendekatan perilaku manusia 
(human like behavior). Game komputer dapat dibuat 
realistis (nyata) jika didukung dengan 
mengimplementasikan human like behavior pada Player, 
NPC Follower dan NPC Enemy. Disaat kita berbicara 
bahwa game sudah terdapat AI yang bagus, memiliki arti 
bahwa dalam sebuah permainan character memperlihatkan 
tingkah laku yang konsisten dan realistis, bereaksi dengan 
tepat terhadap tindakan pemain dan karakter lain[2]. 
Salah satu algoritma yang ada di dalam game adalah Finite 
State Machine (FSM). FSM dapat digunakan sebagai satu 
metode untuk pemodelan kecerdasan dan perilaku. Metode 
ini fleksibel dan kuat dengan menghormati pemodelan, 

mampu mencapai kompleksitas yang tinggi tingkatnya. 
Namun, FSM memiliki batasan tertentu sehubungan 
dengan kemampuan merek, keterbatasan ini terkait 
langsung untuk player logika Boolean, membuat FSM 
hanya bisa bertindak pada satu keadaan pada suatu waktu. 
Sebagai perpanjangan dari FSM, ada yang disebut Fuzzy 
State Machine (FuSM). Kemampuan logika fuzzy untuk 
mewakili keadaan ambigu, membuat mereka berlaku untuk 
berbagai bidang seperti permainan elektronik, pemodelan 
karakter cerdas dan sebagainya[3]. 
Dengan memperhitungkan dan menganalisis hal-hal di atas 
maka dapat dipahami bahwa tujuan dari penulisan ini untuk 
menciptakan suatu game pada platform dengan tema 
budaya Indonesia, dengan maksud agar masyarakat 
Indonesia untuk mengenal, memperhatikan, melindungi 
serta melestarikan budaya yang dimiliki oleh Indonesia. Di 
dalam game ini, player akan berada di sebuah museum tua 
yang memiliki beberapa peninggalan yang masih tersisa. 
Setelah itu player akan menyusuri setiap ruangan didalam 
museum untuk mencari benda dan mengumpulkannya 
namun saat mengumpulkannya akan terdapat halangan 
dimana terdapat musuh yang menyerang player, 
penggunaan FuSM disini digunakan untuk menciptakan 
tingkah laku musuh sesuai dengan tindakan player. Setelah 
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Abstract. Mixed reality technology is a combination of Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) technology. 
Augmented reality and virtual reality are often used for various fields in terms of education, media promotion, even used 
as games to make it more interesting, creative and innovative. With the existence of these two advanced technologies, the 
advertising media as well as promotion and entertainment media really need this kind of technological innovation in 
introducing the media one step further with technology. Mixed Reality can be used to make it easier for prospective students 
or the public to explore campuses at the University of Muhammadiyah Sidoarjo through the virtual world without having 
to come to the location. For this reason, the contribution of this research is to provide alternative digital information 
media services and access to information available at the Muhammadiyah University of Sidoarjo as a means of educating 
the campus community on the community and the academic community.  
Keywords-Mixed Reality, Augmented Reality, Virtual Reality, 3D 
 
Abstrak. Reality (VR). Augmented reality maupun virtual reality sering digunakan untuk berbagai bidang didalam hal 
edukasi, media promosi, bahkan digunakan sebagai game agar lebih menarik, kreatif dan inovatif. Dengan adanya kedua 
teknologi canggih ini media periklanan maupun media promosi dan hiburan sangat memerlukan inovasi teknologi 
semacam ini dalam memperkenalkan medianya dengan selangkah lebih maju bersama teknologi. Mixed Reality dapat 
digunakan untuk mempermudah calon mahasiswa atau publik untuk mengeksplorasi kampus di Universitas 
Muhammadiyah Sidoarjo dengan melalui dunia virtual tanpa harus datang ke tempat lokasi. Untuk itu, kontribusi dari 
penelitian ini ialah memberikan alternatif layanan media informasi digital dan akses terhadap informasi yang ada pada 
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo sebagai sarana edukasi dunia kampus terhadap masyarakat maupun civitas 
akademika. 
Kata kunci-Mixed Reality, Augmented Reality, Virtual Reality, 3D 
 

 
PENDAHULUAN 

Manusia pada era saat ini sangatlah dimanjakan 
dengan adanya teknologi hologram dimana manusia 
tersebut dapat berinteraksi dengan object 3D secara 
langsung dan dapat memanipulasi data dan menerima 
informasi secara realtime. Dengan menggunakan 
teknologi Mixed Reality, pengguna dapat mengakses 
suatu entitas informasi tanpa perlu mengunjungi sumber 
fisik entitas informasi tersebut. Sebagai contoh, 
pengguna dapat menggunakan teknologi Mixed Reality 
untuk berkunjung secara virtual ke ruangan-ruangan 
yanga ada di kampus tanpa harus menggerakkan langkah 
kaki pengguna tersebut. Dikarenakan pengguna tersebut 
menggunakan sebuah perangkat virtual. Mixed Reality 
yang merupakan gabungan antara teknologi Augmented 
Reality dengan Virtual Reality. Lebih jelasnya, Mixed 
Reality adalah penggabungan  antara dunia nyata 
dengan dunia virtual untuk menciptakan suatu 
lingkungan baru dimana objek dapat tampil dan 
berinteraksi secara fisik dan digital pada waktu yang 
bersamaan. Proses ini sangatlah kompleks karena 
mengombinasikan model 3D, computer human 

interface,  tracking, simulasi, haptic feedback, 
rendering and display techniques, yang     dimunculkan     
ke     dalam     dunia nyata.Teknologi    Mixed    Reality    
sendiri merupakan    gabungan    antara    teknologi 
Augmented Reality dengan teknologi Virtual Reality,  
lebih  jelasnya  antara  lain  adalah penggabungan  
antara  dunia  nyata  dengan dunia   virtual   untuk   
menciptakan   suatu lingkungan baru dimana objek 
dapat tampil dan berinteraksi secara fisik dan digital 
pada waktu   yang   bersamaan.   Jadi,   teknologi 
semacam ini merupakan penggabungan dari dunia   
nyata   atau   realitas   dengan   dunia virtual. Proses ini 
sangatlah kompleks karena mengombinasikan   model   
3D,   computer human interface,  tracking, simulasi, 
haptic feedback, rendering and display techniques, yang 
dimunculkan ke dalam dunia nyata[1]. Mixed Reality 
dapat digunakan untuk mempermudah calon mahasiswa 
atau publik untuk mengeksplorasi kampus di Universitas 
Muhammadiyah Sidoarjo dengan melalui dunia virtual 
tanpa harus datang ke tempat lokasi. Untuk itu, 
kontribusi dari penelitian ini ialah memberikan alternatif 
layanan media informasi digital dan akses terhadap 
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informasi yang ada pada Universitas Muhammadiyah 
Sidoarjo sebagai sarana edukasi dunia kampus terhadap 
masyarakat. 
 

METODE PENELITIAN 
Objek penelitian adalah kampus Teknik 

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo.Terdapat beberapa 
ruangan yang akan ditampilkan dalam menu Virtual 
Reality ini antara lain : Perpustakaan, Kantor Teknik, 
Laboratorium, Majalah dinding kampus lantai 1, 
Penempatan marker Augmented Reality hanya terdapat 
pada bagian bagian tertentu dalam sebuah ruangan yang 
dijelaskan di ruangan Virtual Reality. Teknologi yang 
digunakan adalah penggabungan antara Augmented 
Reality dengan Virutal Reality yakni teknologi Mixed 
Reality. 
 
Mixed Reality 

Mixed reality merupakan penggabungan antara 
dunia nyata dengan dunia virtual yang dapat 
menciptakan suatu lingkungan baru dimana objek 
maupun data dapat tampil dan berinteraksi secara fisik 
dan digital pada waktu yang bersamaan. Jadi, teknologi 
semacam ini merupakan penggabungan dari dunia nyata 
atau realitas dengan dunia virtual. Proses ini sangatlah 
kompleks  karena  mengombinasikan  model3D, 
computer human interface, tracking, simulasi, haptic 
feedback, rendering and display techniques, yang 
dimunculkan ke dalam dunia nyata[2].  
 
Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah 
untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan 
dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas 
antara keduanya menjadi sangat tipis. Secara sederhana 
AR bisa didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang 
ditambahkan objek virtual. Penggabungan objek nyata dan 
virtual dimungkinkan dengan teknologi display yang 
sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-
perangkat input tertentu. AR merupakan variasi dari 
Virtual Environments (VE), atau yang lebih dikenal 
dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VR 
membuat pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan 
virtual secara keseluruhan[3]. 

Dengan bantuan teknologi AR (seperti visi 
komputasi dan pengenalan objek) lingkungan nyata 
disekitar kita akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital 
(virtual). Informasi tentang objek dan lingkungan 
disekitar kita dapat ditambahkan kedalam sistem AR yang 
kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layer 
dunia nyata secara real-time seolaholah informasi tersebut 
adalah nyata. Informasi yang ditampilkan oleh objek 
virtual membantu pengguna melaksanakan kegiatan-
kegiatan dalam dunia nyata. AR banyak digunakan dalam 
bidang- bidang seperti kesehatan, militer, industry 
manufaktur  dan  juga  telah  diaplikasikan dalam 
perangkat-perangkat yang digunakan orang banyak, 
seperti pada telepon genggam[4]. 
 
 

 
 

 
 

Gambar 1 Contoh gambar augmented reality 
 
Virtual Reality 

Virtual   reality  (VR)  atau  realitas maya 
merupakan teknologi yang akan membuat  pengguna  
dapat  berinteraksi dengan suatu lingkungan yang 
disimulasikan oleh komputer (computer-simulated 
environment), bisa kita artikan teknologi ini dapat 
menciptakan sebuah apa yang kita imajinasikan selama 
ini menjadi nyata atau suatu lingkungan sebenarnya yang 
ditiru atau benar-benar lingkungan yang hanya ada 
dalam imajinasi. Lingkungan realitas maya atau yang 
biasa kita sebut lingkungan virtual terkini umumnya 
menyajikan pengalaman visual, yang ditampilkan pada 
sebuah layar komputer atau melalui sebuah penampil 
stereokopik, ada pula yang sudah menggunakan 
smartphone dan beberapa simulasi menambahkan 
tambahan informasi hasil   pengindraan,   seperti   suara   
melalui speaker atau earphone[5]. 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Berikut akan dijelaskan tahapan – tahapan yang 

telah disebutkan diatas. Berikut adalah penjabaran dari 
pembuatan komponen-komponen sistem media 
eksplorasi kampus dengan monitoring data secara update 
berbasis Mixed Reality: 
 
Pembuatan Modelling 3D dan Virtual Reality 
Pada tahap awal ini yang pertama harus kita  lakukan  
adalah  pembuatan  model 3D objek untuk membangun 
sebuah dasar sebuah Augmented Reality maupun 
Virtual Reality Kita dapat membuat model 3D objek 
melalui beberapa software antara lain : Blender, 3DS 
max maupun langsung menggunakan Unity 3D[6]. 
 

 
 

Gambar 2 Pembuatan Modelling 3D peralatan 
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Gambar 3 Modelling Logo Universitas Muhammadiyah 
Sidoarjo 

 

Membuat modelling 3D dalam bentuk low poly yakni 
desain yang tidak sebegitu mirip dengan objek aslinya 
namun sudah dapat dikenali dalam segi bentuk dan 
warna 

 
Gambar 4 Membuat Terain Ruangan 

 
Dalam tahap kali ini penulis akan membuat desain dunia 
virtual dari objek Blender yang akan di export ke dalam 
Unity 3D. dengan menggunakan kamera stereo maka 
pengguna akan mendapatkan pengalaman dengan melihat 
beberapa ruangan di gedung Teknik Universitas 
Muhammadiyah Sidoarjo dalam dunia virtual 
menggunakan kacamata Virtual Reality      atau      
menggunakan Google Cardboard 
 
 

 
Gambar 5 Virtual objek Blender 

 
Pembuatan  Aplikasi Augmented Reality  

Setiap paragraf hendaknya terdiri dari satu 
kalimat inti dan beberapa kalimat penjelas. Pembahasan 

sebaiknya diberikan secara sistematis dan memberikan 
informasi tentang bagaimana penulis melakukan, baik 
berhubungan dengan data, metode dan tahapan didalam 
melakukan penelitian tersebut. Menggunakan  Unity 
dengan   plugin   dari   Vuforia pembuatan objek 
augmented reality dan juga sinkronisasi data dilakukan 
dengan software unity. Setelah pembuatan aplikasi 
augmented reality berhasil maka kita lanjutkan pada 
komponen berikutnya. 

 
 

Gambar 6 Prinsip kerja Unity & Vuforia render 

objek virtual kedunia nyata 

Setelah itu kita masukkan objek 3D dan beberapa video 
ulasan tentang tempat tempat yang disediakan yakni 
kantor dosen teknik, billboard mading kampus dan 
Perpustakaan yang telah kita buat dalam software Blender 
ataupun 3DS max dalam tahap pertama 
 

 
Gambar 7  Contoh Hasil Output Logo UMSIDA 

 
Perancangan System Database Dalam Webserver 
Dalam pembuatan database untuk penampung data 
informasi terbaru dari gedung teknik khususnya kantor 
dosen, billboard madding kampus dan Perpustakaan[7]. 
Seluruh data ini disimpan menggunakan database 
MySQL. Database MySQL ini akan terus mengupdate 
data yang sebelumnya telah diperoleh data dari facebook 
maupun web resmi teknik.umsida.ac.id.  data  yang 
didapat akan di upload ke dalam hosting online yang telah 
disediakan database untuk menampung seluruh data-data 
yang diperoleh dari beberapa social media yang 
memberikan informasi terbaru mengenai kampus Teknik 
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8  Contoh database 
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dapat melihat info dengan mengarahkan pada marker 
tertentu untuk memunculkan data secara realtime 
 
 

  
Gambar 8 realtime  

 
Penggabungan  teknologi  Augmented Reality dan 
Virtual Reality 
Tahap  terakhir  adalah  menyatukan  itu semua   
dengan   teknologi   Augmented Reality    dan    
Virtual    Reality    agar pengguna   dapat   
menemukan   sensasi terbaru dalam menggunakan 
aplikasi ini dan    mengetahui    bebrapa    informasi 
terbaru      dalam      fakultas      Teknik Universitas 
Muhammadiyah Sidoarjo. Apabila  pengguna  tidak  
ingin  datang kedalam      gedung      teknik      cukup 
mengaktifkan    mode    virtual    reality dengan 
mengarahkan ke marker tertentu untuk   memasuki   
dunia   virtual   dan tentunya        dengan        
menggunakan kacamata Virtual Reality. Pengguna 
juga dapat langsung berinteraksi kedalam dunia 
nyata dengan menggunakan kacamata Virutal 
Reality dengan mengunjungi tempat yang 
ditentukan lalu mengarahkan ke bagian marker 
tertentu maka akan muncul objek 3D  bersandingan  
dengan  dunia  nyata dihadapan mata kepala kita 
menggunakan teknologi Augmented Reality[8]. 
Kita akan mendapatkan pengalaman berbeda dalam 
menggunakan aplikasi ini untuk berinteraksi dengan 
benda maupun objek 3D yang terintegrasi dengan 
data informasi yang update 
 

 
Gambar 9 Vuforia SDK  
 

KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 

dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu aplikasi    dapat    

dengan    mudah dijalankan, efektif dan efisien untuk 

membantu  user  dalam pengoperasian aplikasi dan 

memperoleh  informasi  dalam gedung teknik secara 

realtime dengan metode augmented reality maupun

 virtual     reality     yang terintegrasi dengan 

database. Pengembangan   aplikasi   ini   juga dapat 

membantu user untuk masuk dalam imajinasi dalam 

serial film Harry Potter yang dapat melihat benda 

bergerak dalam marker 2D atau bisa disebut melihat 

video dalam gambar diam. Pengguna   atau   user   juga   

dapat berinteraksi dengan object 3D secara langsung atau 

terasa nyata dengan menggunakan kacamata Virtual 

Reality yang nantinya akanmembantu pengguna untuk 

masuk dalam dunia virtual. Pengoptimalan marker dapat 

ditemukan dalam berbagai tempat didalam kampus 2 

gedung teknik untuk menemukan beberapa macam objek 

maupun multi objek yang disediakan oleh penulis 
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