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Abstrak

Minat generasi muda terhadap kebudayaan
Wayang semakin menurun, padahal Wayang
memiliki banyak manfaat dalam bidang pendidikan
dan kebudayaan. Game adalah media interaktif
yvang dapat digunakan sebagai sarana untuk
melestarikan Wayang. Penelitian ini menggunakan
logika  fuzzy  sebagai  pendekatan  untuk
implementasi tingkat kesulitan dinamis pada game.
Parameter input diambil dari atribut karakter
pemain saat bermain, kemudian sistem akan
mengolah dan mengklasifikasi pemain yang
nantinya akan berdampak pada tingkat kesulitan
dalam game. Parameter yang digunakan adalah
sisa  lifepoint,  sisa  waktu, kemampuan
menyelesaikan tugas, tingkat kesulitan sebelumnya,
tingkat keakuratan tembakan pemain, serta
banyaknya pemain melakukan percobaan. Hasil
dari penelitian ini adalah sistem mampu
memodelkan tingkat kemampuan pemain sehingga
menghasilkan tingkat kesulitan yang dinamis sesuai
dengan kemampuan pemain tersebut.

Kata Kunci: tingkat kesulitan dinamis, logika fuzzy,
game, wayang, Ramayana

1. Pendahuluan

Minat masyarakat khususnya generasi muda terhadap
pertunjukan Wayang makin menurun [1]. Hal ini juga
terjadi pada pemuda di Semarang. Peran dan upaya
pemerintah dalam pelestarian Wayang juga dinilai belum
maksimal. Hal ini ditunjukkan dengan survey terhadap
100 orang pemuda yang mayoritas berdomisili di
Semarang. Sebanyak 21% responden menyatakan tidak
tahu peran pemerintah dalam melestarikan budaya
Wayang dan 42% responden menyatakan upaya
pelestarian Wayang masih belum cukup.

Implementasi game dengan menggunakan tema Wayang
pernah dilakukan oleh Pratama [2] dan Adhitama [3],
yang menggunakan genre Trading Card Game pada
platform i0S. Berdasarkan analisa, dibutuhkan media
yang lebih interaktif dan atraktif sehingga minat pemuda
akan cerita dan tokoh Pewayangan semakin meningkat
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karena pembelajaran yang atraktif dan menyenangkan
[4] pada saat bermain game lebih mudah di pahami oleh
pemain.

Mayoritas pemuda memilih untuk bermain game dengan
genre Action. Salah satu fitur pada game Action, yaitu
pemain dapat memilih tingkat kesulitan permainan yang
nanti akan berdampak pada perilaku objek lain yang ada
pada game. Namun beberapa pemain yang baru saja
memainkan suatu game, tidak mengetahui pada
tingkatan apa seharusnya mereka memainkan game yang
nantinya sesuai dengan kemampuan mereka. Apabila
pemain salah dalam memilih tingkat kesulitan akan
menyebabkan imbalance pada permainan, terlalu mudah
atau bahkan terlalu susah [5]. Hal itu akan berdampak
pada player tidak mendapatkan feedback yang sesuai
karena tidak mengetahui berada dimana tingkat
kemampuan saat memainkan game yang baru saja
dimainkan.

Untuk mengetahui berada pada tingkat kemampuan atau
tingkat kesulitan apa seorang pemain, maka diperlukan
suatu pemodelan terhadap pemain [6]. Input dari pemain
saat memainkan game dapat dijadikan parameter yang
berguna sebagai penentu tingkat kesulitan [7]. Menurut
Lopes dan Bidarra, komponen adaptive game ada 5
bagian, yaitu game world, mechanic, AI/NPC,
narratives, scenarios/ quest [8].

Fuzzy Logic merupakan pendekatan yang dapat
digunakan untuk memodelkan pemain. Pemodelan
dengan menggunakan Fuzzy juga telah diteliti dan sudah
digunakan game [9]. Fuzzy merupakan pendekatan yang
sederhana, langsung dengan pendekatan natural untuk
memindahkan aspek linguistik kedalam  model
matematis dan dapat digunakan untuk memverifikasi
validasi dari penjelasan verbal [10].

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat model tingkat
kesulitan otomatis berdasarkan kemampuan pemain pada
game bertema certa Wayang Ramayana dengan
mengimplementasikan logika fuzzy.

2. Pembahasan

Untuk menyeimbangkan gameplay, pemain harus
mendapat feedback yang sesuai dengan kemampuannya.
Misalnya saja, pemain dengan golongan tingkat
kemampuan rendah akan mendapat musuh yang lebih
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mudah, lebih lamban serta reward yang relatif lebih
rendah karena hanya menggunakan usaha yang lebih
sedikit jika dibandingkan pemain dengan golongan
tingkat kemampuan baik. Feedback yang akan diberikan
dapat berupa perubahan reward seperti : Hint system
(sistem penunjuk) [11], perubahan level, penambahan
HP [12]. Dapat juga berupa perubahan kemampuan dan
perilaku AI/NPC [7] seperti : penambahan kekuatan dan
kecepatan [13], perilaku (patroli, bertahan dan lain-lain)
[14]. Perubahan level dan perubahan perilaku pada
AI/NPC akan menjaga minat pemain dalam bermain
game, sesuai dengan teori flow. Hint system adalah
sistem penunjuk untuk memudahkan pemain dalam
memainkan game. Petunjuk dapat berbentuk narasi,
tutorial ataupun lainnya.

Sistem yang diajukan pada penelitian ini memiliki 4
range atau kelas dengan berbagai pertimbangan yang
ada berdasarkan pada penelitian lain. Untuk
mempersingkat proses perhitungan dan mempermudah,
maka jumlah range pada variabel output sama dengan
jumlah range yang ada pada tiap parameter input. Untuk
memungkinkan perhitungan maka range pada tiap kelas
harus didefiniskan secara diskrit (dengan nilai 0 hingga
N). Penelitian ini menggunakan 6 parameter input : sisa

lifepoint (HP), sisa waktu (TIME), kemampuan
menyelesaikan tugas (SOLVE), tingkat kesulitan
sebelumnya  (DIFFICULTY), tingkat keakuratan

tembakan pemain (ACCURACY),
pemain melakukan percobaan (TRY).

serta banyaknya

Setelah dipilih parameter yang sesuai, maka akan
diyjikan pada sampel pemain secara acak sehingga
didapat basis pengetahuan untuk pemodelan pemain.
Semua parameter tersebut diambil setelah pemain
menyelesaikan satu level/ tingkatan saat bermain game.

Parameter Input
ACCURACY
TRY
DIFFICULTY

HP
TIME
SOLVE

Uji Kemampuan Pemain
Dilakukan untuk mendapatkan
basis pemodelan tingkat
kemampuan pemain

Model Kemampuan Pemain
Dihasilkan model tingkat

kesulitan otomatis yang
digunakan pada game

Berdampak pada
REWARD

HINT

AI/NPC ENEMY

Gambar 1. Model pengembangan Auto Difficulty atau
tingkat kesulitan otomatis
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Setelah didapat parameter, maka dibuat derajat dan range
tiap derajat kanggotaan parameter. Berikut adalah derajat
keanggotaan parameter input :

1.  HP: {sedikit, cukup, banyak, penuh}

2. TIME : {lambat, cukup, cepat, ssmpruna}

3. SOLVE : {rendah, cukup, tinggi, sempurna}

4. ACCURACY : {sangat rendah, rendah, cukup,
tinggi}

5. DIFIFICULTY : {beginer, medium, hard, very
hard}

6. TRY: {sangat sering, sering, jarang, tidak pernah}

Berikut adalah derajat keanggotaan pada parameter
output :

DIFFICULTY : {beginner, medium, hard, very hard}

Setelah didapat derajat keanggotaan, maka selanjutnya
adalah membuat range derajat keanggotaan. Fungsi
keanggotan menggunakan kombinasi kurva-S dan kurva
bentuk Lonceng Beta.

1. HP

Merupakan presentase dari HP pada karakter. Jumlah
minimal 0% dan maksimal 100%. Sutanto menggunakan
parameter HP atau sisa nyawa sebagai salah satu input
untuk sistem cerdas yang dibuat [7]. Beliau tidak
menjelaskan bagaimana metode untuk menentukan range
pada parameter input tersebut. Range pada parameter
input sangat bergantung pada game designer. Pada
beberapa game seperti The Sims, The Sims 2,
menggunakan range 0 — 100% untuk parameter HP.

SEDIKIT CUKuP BANYAK
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Y
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Gambar 2. Himpunan Fuzzy pada variabel HP

2. TIME

Diberikan T sebagai batas waktu untuk tiap /level.
Diberikan TIME sebagai sisa waktu yang dimiliki
pemain untuk menyelesaikan level permainan terhadap
T. Satuan untuk T dan TIME adalah detik. Untuk
mendapatkan range yang sesuai, maka perlu dilakukan
pengujian secara langsung. Karena range tiap kelas
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sangat bergantung dengan hasil dari uji coba pemain,
tingkat kesulitan, panjang area pada tiap level. Dengan
pendekatan #ry and error, didapat range untuk tiap kelas
sebagai berikut :

LAMBAT AGAK CEPAT

LAMBAT SEMPURNA

K(x) os

o 10 20 30 40
TIME

Gambar 3. Himpunan Fuzzy pada variabel TIME

3. SOLVE

Parameter ini adalah presentase dari tugas atau quest
yang harus diselesaikan oleh pemain. Jika pemain
berhasil menyelesaikan semua tugas, maka SOLVE akan
bernilai 100%. Penelitian menggunakan range antara 0
hingga 100 % berdasarkan beberapa game yang telah
menggunakan range tersebut seperti contohnya Canaan,
Diablo [7].

RENDAH CUKUP TINGGI PENUH

- )& k

0 10 20 3 40 50 6 70 80 90 100
SOLVE

Gambar 4. Himpunan Fuzzy pada variabel SOLVE

4. ACCURACY

Presentase jumlah serangan pemain yang mengenai
musuh dibagi dengan jumlah total serangan yang
dikeluarkan. Game Virtua Cop yang Berjaya pada era
windows 98, menggunakan parameter ACCURACY
sebagai parameter untuk sistem agar dapat menilai
kemampuan pemain. Setelah kemampuan pemain
diketahui maka sistem dapat memberi reward sesuai
dengan tingkat keakuratan dari akurasi pemain dalam
menembak lawan. Penelitian tentang penggunaan
parameter ACCURACY ini juga telah dibuktikan pada
penelitian yang dilakukan oleh Bruno [15].
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Gambar 5. Himpunan Fuzzy pada variabel ACCURACY

5. DIFFICULTY

Nilai dari parameter ini diambil dari atribut pada pemain.
Parameter ini akan menjadi parameter sumber untuk
dilakukan penghitungan kembali Kklasifikasi tingkat
kemampuan pemain pada setiap levelnya.

beginer; DIFFICULTY = beginer

N _ )} mediuny DIFFICULTY = medium
DIFFICULTY = hard; DIFFICULTY = hard (1)
very hard; DIFFICULTY = very hard
6. TRY

Didapat dari jumlah percobaan ulang pemain untuk
memainkan suatu level pada game. Performa pemain dan
waktu yang dihabiskan pemain dalam bermain akan
berpengaruh pada experience yang didapat pada saat
bermain game. Yanakakkis menerpakan konsep flow
Csikszentmihalyi untuk pemodelan pemain, dimana
apabila kemampuan atau performa pemain rendah, maka
challenge atau tingkat kesulitan diturunkan sesuai
performa pemain [6]. Pada penelitian ini menggunakan
range 0 hingga 5 x percobaan pemain pada saat bermain
game. Penentuan tersebut dilakukan setelah uji coba
pada pemain untuk mendapatkan range yang sesuai.

TIDAK 4

G
PERN.,IAH SANGAT SERING

5 SERIN
ARANG

K(x) o5

Gambar 6. Himpunan Fuzzy pada variabel TRY
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Derajat keanggotaan untuk tiap parameter telah
ditentukan. Langkah selanjutnya adalah pembuatan rule
Fuzzy untuk parameter output yang diberi nama
DIFFICULTY RESULT. Dari rule diatasa diketahui
terdapat 6 variabel dan 4 range derajat keanggotaan.
Untuk rule optimal seharusnya terdapat 6* rule yang
terbentuk. Namun karena jumlah rule yang terlalu besar,
penelitian ini menggunakan rule yang telah dibentuk
secara eksplisit. Rule yang akan dibentuk menggunakan
aturan kombinasi :

7!
C =——— )
nor  rln—r)l
Sehingga didapat
6!

f =——=15
E 4 4l(6—4)!
15 rule untuk masing-masing derajat keanggotaan pada

variabel. Masing masing dapat dilihat pada Tabel 1,
Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Untuk mengatasi jika ada kondisi yang terlewat dari rule
yang telah dibentuk, maka dibentuk rule ke 61, yaitu :

2

EZpD BEGIMNER E pD MEDIUM
=\/ ,
n n
ZpD HARD EpDVERYHARD

»

n n

3

Dimana MD adalah derajat keanggotaan dari variabel
(DR) DIFFICULTY_ RESULT, dan n adalah banyaknya
variabel. DR  adalah nilai maksimum  dari

uD BEGINER uD MEDIUM uD HARL
uD VERY HARD

beginer; DR = beginer
medium; DR = meditwm
howrd: DR = hiwed
very hard; DR = wery hard

DIFFICULTY _RESULT =

“

3. Kesimpulan

Sistem dapat membuat pemodelan pemain dan
menentukan tingkat kesulitan dari game secara otomatis
berdasarkan kemampuan pemain dalam menyelesaikan
permainan. Terdapat 4 kelas tingkat kesulitan yang
diusulkan dalam penelitian ini “BEGINNER?”,
“MEDIUM”, “HARD” dan “VERY HARD” Dimana
model pemain tersebut akan digunakan untuk
penghitungan pemodelan selanjutnya dan untuk merubah
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performa objek-objek yang ada didalam game seperti
Enemy atau NPC.

Penelitian ini menggunakan metode yang sederhana dan
intuitif. Pada penelitian berikutnya dapat dilakukan
dengan menggunakan algoritma yang lebih cerdas atau
akurat seperti Neural-Net ataupun kombinasi dari
Neural-Net dan Fuzzy (ANN).
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