AGENT ANTARMUKA CERDAS UNTUK  GAME SEBAGAI TERAPI KEMAMPUAN SOSIAL PADA ANAK DENGAN ASPERGER SYNDROME
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Abstract - Pada penelitian ini akan dibuat agent antarmuka cerdas yang diaplikasikan pada game yang digunakan sebagai salah satu alternatif untuk terapi anak dengan asperger syndrome. Anak dengan Asperger Syndrome memiliki kesulitan dalam berinteraksi sosial, sulit berkomunikasi, dan sulit dalam mengembangkan daya imajinasi dan sensasi serta sulit dalam memahami sesuatu hal [1], sehingga penelitian ini idealya memiliki fokus pada pengembangan agent antarmuka cerdas yang memiliki kemampuan untuk membawa pengguna (anak dengan asperger syndrome) untuk bisa berinteraksi sosial, bekomunikasi dan mengembangkan imaginasi dengan agent cerdas atau lingkungan dalam game.
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1. LATAR BELAKANG

1.1 Latar belakang Asperger Syndrome

Asperger syndrome adalah neurobiological disorder yang diberi nama oleh seorang dokter Hans Asperger tahun 1944 dimana dalam papernya digambarkan sebagai perilaku seseorang yang memiliki tingkat kecerdasan dan pengembangan bahasa yang normal tetapi juga berperilaku seperti autis terutama dalam hal interaksi sosial dan komunikasi [2].

1.2 Latar Belakag Umum

Dewasa ini upaya terapi untuk penderita autis khususnya Asperger Syndrome (AS) sudah banyak dilakukan dan banyak cara yang dilakukan termasuk terapi melalui game dan multimedia. Dengan game yang diterapkan pada kelas dengan AS, siswa dapat berdiskusi tentang bagaimana merangkai kata dan bagaimana menggunakan kalkulator [5].

Game menjadi alternatif untuk terapi AS, dan dengan pengembangan agent antarmuka cerdas ini diharapkan terjadi interaksi dengan anak dengan AS, dengan harapan terdapat komunikasi untuk mengatasi kesulitan dalam berkomunikasi yang akan berdampak pada kemampuan interaksi sosial dengan perantara agent cerdas dan lingkungan pendukung dalam game (latar game dan NPC) serta ada upaya dari anak dengan AS yang bermain game untuk belajar menyelesaikan permasalahan dalam geme. 

Interaksi anak AS dengan Agent antarmuka cerdas ini sangat dimungkinkan karena anak AS memiliki IQ normal dan seperti anak pada umumnya (meskipun tidak seluruhnya) [2].

2. TUJUAN
Penelitian memiliki tujuan :

· Mengembangkan agent antarmuka cerdas untuk game yang mampu membawa pengguna AS untuk bisa berkomunikasi secara aktif dalam game.

· Sebagai salah satu alternatif terapi pada anak dengan Asperger Syndrome.

3. HYPOTESA

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan Lili-cheng(2002)[6] bahwa anak dengan AS dapat dilakukan terapi secara efektif pada masalah kemampuan sosial melalui media komputer dengan program online, dimana obyek penelitian dapat berinteraksi dan berkomunikasi satu dengan lainnya melalui melalui chating berbasis teks.

Pengalaman penelitian sebelumnya memberi inspirasi bahwa terapi dapat dilakukan pada anak dengan AS melalui media komputer dan dalam bentuk dialog, sehingga penelitian ini difokuskan pada penggantian metode dialog secara online dari penelitian sebelumnya dengan agent antarmuka cerdas dalam game. 

4. BATASAN PENELITIAN
Penelitian ini memiliki batasan sebagai berikut:

· Dialog agent dengan pengguna AS menggunakan bahasa indonesia formal.

· Agent yang dikembangkan difokuskan pada pengembangan agent cerdas untuk game yang mampu membawa pengguna bisa berkomunikasi secara aktif.

· Obyek pengguna adalah anak dengan Asperger Syndrome.
5. PEMBAHASAN
5.1 Agent Antarmuka Cerdas

Agent yang dimaksud adalah Agent antarmuka yang merupakan salah satu agent diantara tujuh klasifikasi agent [4].

Agent Antarmuka memiliki kemampuan untuk berkolaborasi dengan user, melakukan fungsi monitoring dan learning untuk memenuhi kebutuhan user[4].

Seperti sifat dari agent pada umunya maka agent yang dikembangkan nanti juga memiliki sifat inisiatif dan proaktif jika ada pengguna yang berpartisipasi dalam game, seperti insiatif untuk mengajak pengguna untuk memperhatikan suatu object jika pengguna terlalu lama untuk merespon tanggapan dari agent, sifat autonomi, Agent dapat melakukan tugas secara mandiri dan tidak dipengaruhi secara langsung oleh user, agent lain ataupun oleh lingkungan (environment). Untuk mencapai tujuan dalam melakukan tugasnya secara mandiri.
5.2 Antarmuka Game

Antarmuka dari game sebagai bentuk interaksi antara pengguna dengan agent menggunakan dialog dalam bentuk teks bahasa indonesia yang akan direspon dalam bentuk teks bahasa indonesia pula sesuai dengan knowledge base yang dimiliki oleh agent. Kowledgebase agent adalah database pengetahuan dari agent yang bisa bertambah sesuai dengan masukan  yang relevant selama game berlangsung.

5.3  Methodology System
Interaktif system dilakukan dengan observasi dan analisa dari perilaku anak autis [3] 
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Gambar 4.1 Methodologi System [3]

5.4 Arsitektur Umum System

System memiliki Arsitektur [3] sebagai berikut :
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Gambar 4,2 Arsitektur umum system[3].

Dari gambar arsitektur umum diatas observasi dan analisa system memiliki inputan dari pengguna AS berupa teks bahasa indonesia yang kemudian akan menjadi referensi dari decition system untuk menentukan tanggapan dari input seseuai dengan base of case yang dimiliki pleh agent,
6. KESIMPULAN
6.1 Perkembangan Penelitian (Curent State)

Saat ini penelitian sudah sampai tahap perumusan pekerjaan penelitian, tujuan dan batasan-batasannya.
6.2 Penelitian kedepan (Future Work)
pengembangan agent antarmuka cerdas untuk game, yang memiliki kemampuan untuk membawa pengguna AS untuk bisa berkomunikasi secara aktif dalam game dengan menggunakan teks masukan berupa bahasa indonesia, memiliki pekerjaan kedepan sebagai berikut :

· Interpreter dari input teks bahasa indonesia sampai keluar tanggapan berupa teks bahasa indonesia yang relevant dengan knowledgebase agent antarmuka.

· Menentukan domain agent yang akan menentukan skenario dari game.

· Membuat skenario game dengan mengacu pada domain yang akan ditentukan sebelumnya.

· Menentukan basis pengetahuan (knowledgebase) dari agent yang akan dikembangkan.

· Membuat antarmuka game yang menarik untuk pengguna dengan AS.
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