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Abstrak

Mayoritas pemain baru dalam sebuah game cenderung asal dalam memilih level. Hal ini menyebabkan
terjadinya imbalance pada permainan, yang membuat game menjadi terlalu mudah atau bahkan terlalu
susah. Untuk mengetahui tingkat kemampuan dan level, maka diperlukan suatu input dari pemain
sebagai parameter yang digunakan untuk proses menentukan tingkat kesulitan pada game. Dalam
menangani masalah tersebut, maka dalam penelitian ini akan dilakukan penerapan implementasi dengan
metode fuzzy dalam membuat Dynamic Difficulty Scaling untuk memberikan balance level dalam game
labirin. Metode pengujian yang dipakai meliputi pengujian validasi behavior dan performa dari
permainan. Pengujian validasi behavior dilakukan dengan cara mencari 5 orang relawan dalam menguji
permainan untuk melihat hasil keluaran next level labirin yang muncul serta menganalisis hasil dari
balance level yang terjadi. Hasil dari analisis yang dilakukan yaitu metode fuzzy ini berhasil untuk
menyetarakan softskill yang dimiliki pemain dengan level yang dimainkan. Sedangkan pengujian
performa dilakukan dengan cara menguji besarnya frames per second (fps) yang dihasilkan selama
permainan. Hasil menunjukkan bahwa performa terbaik terdapat pada map dengan ukuran 5x5 sebesar
107,22 FPS, serta performa terburuk terjadi pada labirin dengan ukuran 50x50 yang memiliki 87,65
FPS. Dari hasil pengujian performa tersebut dapat diketahui bahwa permainan ini layak untuk dimainkan
mengingat batas minimum kelayakan FPS untuk permainan dikategorikan layak untuk dimainkan adalah
30 FPS.

Kata kunci: fuzzy, game, labirin, dynamic difficulty scaling
Abstract

A majority of new players in a game tend to pick levels at random. This causes an imbalance in the
game, which makes the game too easy or too hard. To find out their abilities and levels, input is required
from players as a parameter used in the process of determining the difficulty level of a game. In order
to address this issue, in this research an implementation of the fuzzy method was utilized for Dynamic
Difficulty Scaling to provide a level balance in a labyrinth game. The utilized testing methods were
testing of behavior validation and gameplay performance. Behavior validation testing was conducted
by requesting 5 volunteers to test the game to see the next level labyrinth output and to analyze the level
balance that occurred. The analysis results show that the fuzzy method succeeded in equalizing the soft
skills possessed by the players with the level being played. Meanwhile, performance testing was
conducted by calculating the number of frames per second (FPS) that are outputted during gameplay.
The results show that the best performance was obtained for a map of 5x5 size at 107.22 FPS, while the
worst performance was for a labyrinth of 50x50 size at 87.65 FPS. From the results of this performance
testing, it can be concluded that the game can be reasonably played, considering that the lower limit for
the FPS of a game that can be reasonably played is 30 FPS.

Keywords: fuzzy, game, maze, dynamic difficulty scaling

konflik buatan sebagai aturan permainan
1. PENDAHULUAN (Dogan, 2014). Game yang kita kenal saat ini
pada umumnya memiliki beberapa tingkat
kesulitan, dimulai dari kesulitan tingkat
mudah (easy), sedang (medium), hingga sulit

Game adalah suatu program virtual
yang dimainkan dengan menyelesaikan
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(hard). Namun tak sedikit pula game yang
memberi kategori lebih untuk tingkat
kesulitan, seperti pemain baru (beginner),
sangat sulit (very hard), dan ahli (master).
Perubahan tingkat kesulitan atau yang biasa
disebut dengan istilah level dalam game
memiliki fungsi untuk merubah tingkat
kesulitan dalam permainan, semakin tinggi
level yang diambil, maka tingkat kesulitan
untuk menyelesaikan permainan juga akan
semakin sulit.

Mayoritas pemain baru dalam sebuah
game cenderung asal dalam memilih level.
Hal ini menyebabkan terjadinya imbalance
pada permainan, yang membuat game
menjadi terlalu mudah atau bahkan terlalu
susah. Kasus sering terjadi dikarenakan
pemain tidak atau belum mengetahui
kemampuan atau softskill mereka dalam
bermain game yang baru dimainkan. Softskill
merupakan istilah sosiologis yang berkaitan
dengan  kecerdasan  emosional,  sifat
kepribadian, keterampilan, komunikasi,
Bahasa, kebiasaan, keramahan, dan optimiste
yang mencerminkan kemampuan seseorang
(Sri Yuliani, 2015). Hal itu akan berdampak
pada pemain, dimana pemain kurang
mendapatkan feedback yang diharapkan saat
pertama kali memainkan game yang pertama
kali dimainkan.

Penentuan level permainan sebenarnya
sudah banyak diterapkan dalam pembuatan
game, namun dalam penerapannya masih
cenderung hanya memiliki satu arah.
Contohnya game “Piano Tiles” dimana
tempo rythme dari permainan akan semakin
cepat  seiring lamanya permainan
berlangsung, dan game ‘“Neo fm” dimana
setiap pemain melakukan “x” kali kesalahan,
maka level permainan akan diturunkan ke 1
tingkat dibawah current level. Hal ini
dilakukan demi menciptakan balance pada
game untuk membuat pemain tertarik untuk
menyelesaikan permainan. Game Balancing
telah diakui oleh komunitas pengembang
game sebagai salah satu faktor kunci dari
kesuksesan permainan komputer (Falstein
2004). Maka dari itu diambillah sebuah
metode untuk memberikan sebuah desain
sistem yang dapat membaca kemampuan
pemain serta menjadikannya sebagai
parameter penentu pada level permainan yang
dimainkan, yaitu dengan membuat Dynamic
Difficulty Scaling yang difokuskan dalam
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pengkategorian kemampuan pemain dalam
scale  khusus untuk  pengkategorian
kemampuan pemain dan tingkat kesulitan
sistem.

Untuk mengetahui tingkat kemampuan
dan level, maka diperlukan suatu input dari
pemain yang kemudian dijadikan sebagai
parameter yang kemudian diproses untuk
menentukan tingkat kesulitan pada game.
Pada tahap ini algoritme Fuzzy merupakan
salah satu algoritme yang sesuai untuk
membuat pengkategorian level berdasarkan
tingkat kemampuan dari pemain. Logika
Fuzzy sendiri merupakan suatu metode
pendekatan sederhana yang dilakukan secara
satuan untuk memindahkan aspek linguistic
kedalam model matematis yang kemudian
dapat digunakan untuk memberifikasi
validasi dari penjelasan verbal. Logika Fuzzy
merupakan salah satu komponen pembentuk
Soft Computing dimana membership function
menjadi ciri utama dari penalaran logika fuzzy
(Kusumadewi S, Purnomo J, 2010).
Algoritme Fuzzy dikatakan cocok untuk
penerapan level karena keunggulannya dalam
pemodelan aspek kualitatif dari pengetahuan
dan kemampuan pemain, serta keputusan
yang dibuat oleh pemain dengan menerapkan
aturan dasar.

Tujuan dari penelitian ini adalah
mengimplementasi algoritme Fuzzy yang
digunakan sebagai pembuatan model untuk
menentukan tingkat kesulitan otomatis
berdasarkan kemampuan pemain saat dalam
permainan, dimana tingkat kesulitan bisa
bertambah, bisa berkurang, dan bisa bertahan
pada tingkat kesulitan tertentu jika tingkat
kesulitan itu dikategorikan sesuai dengan
kemampuan pemain saat ini.

2. Perancangan Fuzzy

Pada tahap ini akan dijelaskan
mengenai alur Kinerja dari aplikasi dalam
menentukan  output  difficulty  dari
permainan labirin dengan menggunakan
metode Fuzzy Inference System Sugeno.
Diagram alir kinerja fuzzy ditunjukkan
pada gambar 1.
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Gambar 1 Diagram alir fuzzy

Berdasarkan  gambar 1  proses
perhitungan menggunakan metode Fuzzy
Inference System Sugeno dengan masukan
variabel Time Resolved, Score, dan Health
Point, kemudian  dimulailah  proses
fuzzyfikasi, inferensi, dan defuzzyfikasi yang
menghasilkan nilai dari Next Maze Puzzle.

2.1 Fungsi Keanggotaan
2.1.1 Time Resolved

Time Resolved diinisialisasi sebagai
variabel “time” dan diklasifikasikan ke
dalam tiga kategori yaitu lambat, sedang,
dan cepat. Grafik fungsi keanggotaan
variabel time ditunjukkan pada gambar 2.

Grafik Fungsi Keanggotaan Variabel time

Cepat Sedang Lambat

\

Gambar 2 Grafik fungsi keanggotaan
variabel time

Tabel himpunan fuzzy dari variabel
time ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1 Tabel himpunan fuzzy variabel

time
Mo Himpunan Range
Fuzzy Time
FResofved
i Cepat xstimelmax
2 sedang timezminsxstimezmax
3 Lambat Time3minsx
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Nilai persamaan :

1,0 = x = timel
Mcepat(x) _ timelmax—x

tmwlnmx_nmgl,timel < x < timelmax....(persamaan 1)

0,x = timelmax
0, x < time2min || x = timeZmax

x—timezmin t, Z - < < t. 2
Wsedang(X) =\ Eimez—timezmin* LLMESTUIL < X = LIMEZ  (parsamaan 2)

time2max—x . .
———————  time2 < x < time2Zmax
time2max—timez2

time3—time3min

1,x = time3

< time2mi . . .

Heambat(X) = w, time3min < x < time3....(persamaan 3)
0, x < time3min

Keterangan nilai variabel:

timel =2 * pathCount * 1/ 4;

time2 = 2 * pathCount * 2 / 4;

time3 =2 * pathCount * 3/ 4;

timelmax = timel + ((time2 - timel)* 3/ 4);
time2min = timel + ((time2 - timel)* 1/ 4);
time2max = time2 + ((time3 - time2)* 3/ 4);
time3min = time2 + ((time3 - time2)* 1/ 4);

variabel pathCount merupakan total dari
langkah yang dapat dilewati hingga titik
finish. variabel x merupakan nilai dari waktu
penyelesaian maze hingga titik finish.

2.1.2 Score

Score diinisialisasikan sebagai variabel
“score” dan diklasifikasikan ke dalam tiga
kategori yaitu Sedikit, sedang, dan Banyak.
Grafik fungsi keanggotaan variabel score
ditunjukkan pada gambar 3.

Grafik Fungsi Keanggotaan Variabel score

Rendah sedang Tinggi

\

Gambar 3 Grafik fungsi keanggotaan
variabel score

Tabel himpunan fuzzy dari variabel
score ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2 Tabel Rule Base variabel score

No Himpunan Range

Fuzzy score

1 Rendah xsscorelmax

2 Sedang score2min<x<score2max

3 Tinggi Score3minsx




Nilai persamaan :

,scorel < x < scorelmax ..(persamaan 4)
scorelmax—scorel

1,0 < x < scorel
scorelmax—x
HRendah (X) i T T——
0,x = scorelmax

0, x < score2min || x = score2max

NSCOTEIMIL__ ccore2min < X < score
UsedanglX) =\ score2—scorezmin * = - persamaan 5)

2 X — 3
_SCOTETMAYTE__ score? < x < Score2max
scoreZmax—scorel

score3—score3min

1,x = score3

x—. 3 .

HTinggi(X) = SRR score3min < x < score3....( persamaan 6)
0,x < score3min

Keterangan nilai variabel:
scorel = totCoin * 1;
score2 = totCoin * 2;
score3 = totCoin * 3;

scorelmax = scorel + ((score2 - scorel) * 3
! 4);

score2min = scorel + ((score2 - scorel) * 1
1 4),

score2max = score2 + ((score3 - score2) * 3
! 4);

score3min = score2 + ((score3 - score2) * 1
1 4),

variabel totCoin merupakan nilai dari total
coin yang ada dalam permainan (hanya coin
bernilai plus). Variabel x merupakan hasil
perhitungan dari (coinPlus yang
diperoleh*4) — (trapCoin yang diperoleh*2).

2.1.3 Health Point

Health Point diinisialisasi sebagai
variabel “hp” dan diklasifikasikan ke dalam
tiga kategori yaitu Sedikit, sedang, dan
Banyak. Grafik fungsi keanggotaan variabel
hp ditunjukkan pada gambar 3.

Grafik Fungsi Keanggotaan Variabel hp

Sedikit Sedang Banyak

\

Gambar 4 Grafik fungsi keanggotaan variabel
hp

Tabel himpunan fuzzy dari variabel time
ditunjukkan pada tabel 3.
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Tabel 3 Tabel Rule Base variabel hp

No Himpunan Range
Fuzzy score

1 Sedikit x<hplmax

2 Sedang hp2mingxshp2max

3 Banyak hp3min<x

Nilai persamaan :

1,0 = x < hpl
nplmax—;
Hsegikie (X) = npim:iin;'hpl < x < hplmax........(persamaan 7)

0,x = hplmax

x—hp2min .
=
hp2-hp2min chp2Zmin <x <hp2 (persamaan 8)

hp2max—x
hp2max—hp2

0, x < hp2min || x = hp2max
Hsedang(X) ‘{

,hp2 < x < hp2max

hp3-hp3min’

1,x = hp3
Heanyak(X) = XohpImin hp3min < x < hp3............(persamaan 9)
0,x < hp3min

Keterangan nilai variabel:

hpl = radius * 1/ 4;

hp2 = radius * 2/ 4;

hp3 = radius * 3/ 4;

hplmax = hpl + ((hp2 - hpl) * 3/ 4);
hp2min = hpl + ((hp2 - hpl) * 1/ 4);
hp2max = hp2 + ((hp3 - hp2) * 3/ 4);
hp3min = hp2 + ((hp3 - hp2) * 1/ 4);

variabel radius merupakan nilai range dari
game maze atau merupakan nilai dari level
game saat ini. Variabel x adalah nilai dari
perhitungan variabel maksimal health point
— total jebakan yang diinjak oleh pemain.

2.2 Knowledge Base

Berisi tentang aturan-aturan yang
digunakan, aturan yang dipakai diperoleh
dari pengetahuan penulis yang kemudian
diterapkan dalam sebuah rule base. Rule
base ini yang nantinya digunakan sebagai
aturan dasar dari logika fuzzy.

Tabel 4 Tabel Rule Base fuzzy

No Time Resolved Score Health Point Next Maze Puzzle
1 Cepat Tinggi Banyak Naik Level
2 Cepat Tinggi Sedang Naik Level
3 Cepat Tinggi Sedikit Naik Level
4 Cepat Sedang Banyak Naik Level
5 Cepat Sedang Sedang Naik Level
6 Cepat Sedang Sedikit Level Tetap
7 Cepat Rendah Banyak Level Tetap
B Cepat Rendah Sedang Level Tetap
9 Cepat Rendah Sedikit Level Tetap
10 | Sedang Tinggi Banyak Naik Level




11 | Sedang Tinggi Sedang Level Tetap

12 Sedang Tinggi Sedikit Level Tetap

13 | Sedang Sedang Banyak Level Tetap

14 | sedang Sedang Sedang Level Tetap

15 | Sedang Sedang Sedikit Level Tetap

16 | Sedang Rendah Banyak Level Tetap

17 | sedang Rendah Sedang Level Tetap

18 | Sedang Rendah Sedikit Turun Level

19 Lambat Tinggi Banyak Level Tetap

20 | Lambat Tinggi Sedang Level Tetap

21 Lambat Tinggi Sedikit Level Tetap

22 Lambat Sedang Banyak Level Tetap

23 Lambat Sedang Sedang Turun Level

24 | Lambat Sedang Sedikit Turun Level

25 Lambat Rendah Banyak Turun Level

26 | Lambat Rendah Sedang Turun Level

27 | Lambat Rendah Sedikit Turun Level

Dalam setiap aturan digunakan operator
AND untuk mendapatkan perdikat dengan
mencari nilai terkecil dari setiap aturan yang
ada. Agar lebih mudah dalam memproses
implikasi, komposisi, dan defuzzyfikasi,
dapat diasumsikan dengan memberikan
bobot pada setiap komposisi dari setiap
variabel (Mahzar, 2013). Didapatkan hasil
sebagai berikut :

-Time Resolved (time) diberikan bobot 3
kali lipat dari masing masing himpunan,
dengan himpunan cepat berbobot 3,
sedang berbobot 2, dan lambat berbobot 1.

-Score (score) diberikan bobot 2 kali lipat

dari masing masing himpunan, dengan
himpunan rendah berbobot 1, sedang
berbobot 2, dan tinggi berbobot 3.

-Health Point (hp) diberikan bobot sesuai
dengan masing masing himpunan, dengan
himpunan sedikit berbobot 1, sedang
berbobot 2, dan banyak berbobot 3.

Dari  pernyataan  diatas,  untuk
mendapatkan nilai  minimum 0 dan
maksimum 1 diperoleh rumus sebagai
berikut :

z=((3+time) + (2*score) + hp- 6) /12

Implementasi

Adapun tampilan yang menunjukan
hasil dari implementasi metode fuzzy pada
game labirin yang ditunjukan pada gambar 7
dan 8.
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Gambar 5 Gambar game labirin dari perspektif

unity scene

Gambar 5 menunjukan pandangan game
labirin dari perspektif scene dari Unity untuk
melihat seluruh ruangan labirin serta objek
didalamnya telah berhasil tergenerate dan
terbentuk.

Gambar 6 Gambar game labirin dari perspektif

pemain

Pada gambar 6 menunjukan pandangan
game labirin dari sudut pandang pemain
yang bermain game labirin. Terdapat 4
macam text, yaitu Time untuk menunjukan
lamanya permainan berlangsung dalam
detik, HP yang menunjukan health point
yang dimiliki saat ini, Score yang
menunjukan peroleh score yang diperoleh
saat ini, serta papan pemberitahuan yang ada
di tengah untuk memberikan panduan basic
kepada pemain.

—

!

~

Gambar 7 Gambar coin
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Gambar 7 menunjukan gambar coin
yang dipakai dalam menambah nilai plus
pada score saat diambil, setiap coin yang
didapat bernilai plus 4 point.

—— e ———y

Gambar 8 Gambar trap coin

Gambar 8 menunjukan gambar trap coin
yang dipakai dalam mengurangi score saat
tertabrak, setiap trap coin yang didapat
bernilai minus 2 point. Berbeda dari coin
yang bernilai plus, coin bernilai minus
berwarna hitam kelam dan tidak memiliki
shadow.

- ‘

Gambar 9 Gambar jebakan

Gambar 9 menunjukan gambar jebakan
yang terdapat pada beberapa jalan yang
harus dihindari oleh pemain, jika terkena
jebakan maka health point pemain akan
berkurang.
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Gambar 10 Gambar goal

Gambar 10 menunjukan gambar goal
atau finish dari game labirin ini. Setelah
pemain mencapai titik ini, maka proses
fuzzy akan dilakukan untuk menentukan
tingkat  keberhasilan ~ pemain  serta
mengenerate labirin yang akan muncul
selanjutnya.

4. Pengujian

Pengujian  Kinerja yang dipakai
meliputi pengujian validasi behavior dan
performa dari logika fuzzy. Pengujian
validasi behavior dilakukan dengan cara
menyelesaikan level dari map yang
ditentukan serta melihat hasil keluaran next
level maze yang muncul setelah level maze
tersebut selesai. Sedangkan pengujian
performa dilakukan dengan cara menguji
besarnya frames per second (fps) yang
dihasilkan selama permainan.

Pengujian behavior dilakukan dengan
mengujikan game labirin ini sebanyak 10
kali terhadap 5 orang random untuk
mendapatkan hasil grafik dari permainan
pemain untuk melihat apakah balance level
tersebut sudah cocok untuk diterapkan pada
game labirin ini. Adapun hasil dari
pengujian behavior yang ditunjukkan pada
tabel 5.
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Tabel 5 Tabel Hasil Pengujian Behavior

Plaoyer Map | Range Coin Time Score Health | Output | Output

Mo. Resolved Point | fuzzy | Game
1 |10x10| 10 318 18 4 | 025 | Turun
level

2 | ma | o 221 26 6 |o04s01| L&
tetap

3 | me | s 157 20 5 | osss7| Lo
tetap

4 | ;e | 9 163 26 7 o7s | Meik
level

5 |10x10| 9 285 22 8 |o03081| Leve
X tetap
6 [10x10| 10 | 303 30 6 |0aa16| Lo
tetap

7 |1oxw0| 10 73 2 7 |osss7| Lo
tetap

8 |10x10| 8 258 28 8 |o0s5734| Leve
tetap

3 |10x10| 9 169 2 7 | o754 | Leve
naik

10 [1x1| 10 | 240 24 6 | oss | e
tetap

1 |10x10| 10 | 237 26 7 | 0582 | Level
tetap

2 |10x0| o9 201 30 5 | 075 | Maik
level

3 |11x11| 8 183 22 5 | 0.8241| Maik
level

1 [12a12| 11 | 230 28 5 | 07888 | Maik
level

5 5 |13x13 | 13 | 248 30 8 | 07033 Level
tetap

6 |13x13 | 15 | 265 26 | 10 | 06638 Level
tetap

7 |18x13 | 12 | 301 32 | 11 |07222 | Level
tetap

8 |13x13 | 13 | 273 36 | 11 | 08143 | Naik
level

3 [14x14| 12 | s12 26 6 | 03125 Level
tetap

10 |18 | 12 | 493 30 7 | 04526 Level
tetap

1 |10x10| 9 201 26 7 | 075 | Naik
level

2 |11ea1| 11 | 285 32 & | 075 | MNak
level

3 |12x12| 10 | 347 28 8 | 06348 Level
tetap

4 |12a1z| 11 | 352 30 3 | 06326 Level
tetap

5 |1zx12| 11 | 312 26 7 | 057 | Level
3 tetap
6 |12x12| 11 | 320 34 3 | 075 | Nak
level

7 |13x13| 12 | 470 24 6 | 025 | Turun
level

8 |1zx12| 10 | 317 30 7 | 08805 Level
tetap

9 |12x12| 11 | 291 32 | 10 |07488 | Level
tetap

10 [12¢12| 12 | 338 38 | 10 |06938 | Level
tetap

1 |10:10| 10 | 258 20 6 |03737| Level
tetap

2 |1xi0| o 263 24 5 | 04262 | Level
tetap

3 |1xi0| 9 231 24 7 |08541 Level
tetap

4 [1ox10| 10 | 222 26 6 | 06354 Level
tetap

. 5 |10xi0| 8 199 2 7 | 075 | Nak
level

6 |11x11| 11 | 287 28 7 | 05211 Level
tetap

7 11| 10 | a1 30 7 |05364| Level
tetap

8 |11x11| 11 | 295 28 8 | 06509 Level
tetap

9 |11x11| 10 | 270 30 8 | 075 | Nak
level
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10 | 12x1z ) 11 354 24 9 0.4082 | Level
Tetap

1 | 10x10 9 165 22 ] 0.6885 | Level
Tetap

2 | 10x10| 10 147 30 B 0.8863 | Naik
lavel

3 1ix11| 10 175 32 9 0.8988 Naik
level

4 12x12 | 12 254 36 12 0.75 Naik
level

5 13x13 | 11 268 34 11 0.8257 Naik
s level
& 14xid | 13 340 40 11 0.755 Naik
level

7 15x15 | 15 421 40 12 0.7222 | Level
tetap

B 15x15 | 15 380 44 13 0.7786 Naik
level

9 16x15 | 14 501 36 13 0.6504 | Level
tetap

10 | 1exls | 16 529 40 14 0.6666 | Level
tetap

Berdasarkan tabel 5 ditunjukan table
hasil pengujian yang dilakukan terhadap 5
pemain acak. Dalam table diberikan
pengetahuan tentang range/radius dari game
labirin serta jumlah coin hasil dari generate
labirin,  pemain  diharuskan  untuk
menyelesaikan permainan dan mendapatkan
nilai dari Time Resolved, Score, dan Health
Point. Kemudian pada kolom terakhir
ditunjukan hasil dari perhitungan dengan
metode fuzzy dalam bentuk output. Sebagai
contoh akan diambil 1 sample dari pengujian
untuk di analisis

GRAFIK HASIL PENGUJIAN

Gambar 11 Grafik hasil pengujian player 1

Berdasarkan Gambar 11 ditunjukan
hasil dari pengujian yang dilakukan oleh
pemain pertama. Titik pada gambar tersebut
menjelaskan tentang besarnya nilai fuzzy
yang didapatkan oleh pemain saat berada
pada level tersebut. Diketahui bahwa titik
awal pemain diberikan level 10 karena
dengan  anggapan  pemain  belum
mengetahui kemampuan bermain dalam
game labirin ini. Terlihat pada table 1, pada
pengujian ke 1, pemain mendapatkan nilai
output yang berada dibawah rata rata yaitu
0.225, mengakibatkan dirinya harus turun
satu level dibawah level saat ini. Seiring
berjalannya permainan, pemain mulai
mengerti dan belajar tentang strategi
permainan yang membuatnya dapat naik



level pada pengujian ke 4. Pada pengujian
ke 5 hingga ke 8, pemain masih berusaha
untuk mengingkatkan strategi bermainnya
hingga pada pengujian ke 9 pemain berhasil
naik level ke level selanjutnya.

Tabel 6 Tabel Hasil Pengujian Performa

No Frames per second (fps)

x5 1ox10 20x20 30x30 50x50

97.02 95.12 9425 95.03 96.24

95.66 99.79 99.43 93.48 94.85

102.26 10151 97.12 85.43 $1.01

B w| m]| e

56.51 93.25 92.99 97.23 58.23

5 107.22 95.76 5466 95.33 B87.54

Rata- | 55.814 57.166 95.69 94.28 53.65
rata

Dari tabel 2 ditunjukan bahwa hasil
pengujian performa dari game labirin setelah
ditambahkan implementasi fuzzy untuk
dynamic difficulty scaling memiliki nilai
performa terbaik pada saat pengujian ke 5
dengan labirin berukuran 5x5 dengan nilai
107,22, serta performa terburuk berada pada
saat pengujian ke 4 dengan labirin berukuran
50x50 dengan nilai 87,65.

Pengimplementasian metode fuzzy
untuk dynamic difficulty scaling pada game
labirin yang diuji dalam 5 kali percobaan
dengan sample random mendapatkan nilai
yang cukup balance bagi pemain dengan
kemampuan bermain yang berbeda beda.
kemampuan pemain dapat diasah dengan
pengalaman bermain, sehingga level
permainan akan merespon kemampuan dari
pemain. Jika pemain terlalu berada dibawah
rata rata maka level permainan akan
diturunkan, jika pemain berada didalam rata
rata maka level permainan akan tetap pada
level tersebut, dan jika permain berada
diatas rata rata maka level permainan akan
dinaikan.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian yang
telah  dilakukan, dapat disimpulkan
beberapa poin sebagai berikut.

1. Penerapan algoritme fuzzy dilakukan
dengan cara mengambil data input dari
pemain yang telah menyelesaikan suatu
level dari game labirin, yang di ambil
sebagai input yaitu nilai dari waktu
penyelesaian permainan (time resolved),
total score yang di dapat (score), dan
sisa health point dari pemain (hp).

Fakultas [lmu Komputer, Universitas Brawijaya

Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer 3616

Pedoman yang dipakai  dalam
menentukan kriteria fungsi keanggotaan
adalah nilai dari total jalan yang dapat
diambil (pathCount), total dari coin
yang bernilai positif (coinPlus), dan
range area dari level labirin (range).
Dari ketiga inputan tersebut dilakukan
proses fuzzyfikasi untuk
menggolongkan fungsi keanggotaan
dari setiap variabel. Dari setiap fungsi
keanggotaan yang diperoleh kemudian
dimasukkan pada setiap rule base dari
knowledge base untuk proses implikasi
dengan menggunakan metode MIN,
hasil tersebut kemudian dilakukan
proses defuzzyfikasi untuk
mendapatkan  nilai  keluaran  dari
perhitungan fuzzy, hasil dari fuzzy
tersebut yang dijadikan sebagai tolok
ukur sebagai penentu level pada level
selanjutnya dari game labirin.

2. Dari  pengujian  performa  yang
dilakukan, nilai dari fps permainan
setelah penambahan dynamic difficulty
scaling tergolong dalam kategori stabil
dalam artian baik, yang artinya
pengimplementasian logika fuzzy ini
tidak mengganggu atau memberatkan
permainan.  Berdasarkan  pengujian
performa fps yang dilakukan, ditunjukan
hasil performa dari game hanya
terpengaruh sedikit oleh ukuran dari
labirin yang di generate. Nilai dari
pengujian fps pun tergolong dalam
kategori layak untuk dimainkan
mengingat batas minimal standart fps
adalah 30fps, sedangkan saat pengujian
nilai terkecil adalah 87,65.
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