GIM FIRST PERSON SHOOTER “SHOOT OR REMINISCE”
DENGAN METODE DYNAMIC DIFFICULTY (DDA)

SKRIPSI

Oleh :

DIMAS REHAN NABIEL AVIANTO

NPM. 18081010021

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN”
JAWA TIMUR

2022



LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

Judul : GIM FIRST PERSON SHOOTER “SHOOT OR REMINISCE”
DENGAN METODE DYNAMIC DIFFICULTY (DDA)

Oleh : DIMAS REHAN NABIEL AVIANTO

NPM  :18081010021

Telah Diseminarkan Dalam Ujian Skripsi Pada :
Hari Rabu, Tanggal 25 Mei 2022

Mengetahui
Dosen Pembimbing Dosen Penguji
1 1
Dr. Ir. Kartini, S.Kom, MT Pratama Wirya Atmaja, S.Kom., M.Kom
NIP : 19611110 1991032 001 NIP : 19840106 2018031 001
2 2
Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., Retno Mumpuni, S.Kom., M.Sc
M.Kom NPT : 172198 70 716054
NPT : 211199 00 412271
Menyetujui
Dekan Koordinator Program Studi
Fakultas llmu Komputer Teknik Informatika
Dr. Ir. Ni Ketut Sari, MT Budi Nugroho, S.Kom, M.Kom

NPT : 19650731 199203 2 001 NIP3K : 19800907 2021211 005



SURAT PERNYATAAN ANTI PLAGIAT

Saya mahasiswa Informatika Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa

Timur, yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Dimas Rehan Nabiel Avianto
NPM :18081010021

Dengan ini menyatakan bahwa judul skripsi atau tugas akhir yang saya ajukan dan

kerjakan, yang berjudul

“GIM FIRST-PERSON SHOOTER “SHOOT OR REMINISCE” DENGAN
METODE DYNAMIC DIFFICULTY (DDA)”

Bukan merupakan plagiat dari skripsi atau tugas akhir maupun penelitian orang
lain dan juga bukan merupakan produk atau software yang saya beli dari pihak
lain. Saya juga menyatakan bahwa skripsi ini adalah pekerjaan saya sendiri,
kecuali yang dinyatakan dalam daftar pustakan dan tidak pernah diajukan untuk
syarat memperoleh gelar di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa

Timur maupun di institusi pendidikan lainnya.

Jika ternyata di kemudian hari pernyataan ini terbukti tidak benar, maka saya siap

menerima segala konsekuensinya.

Surabaya, 8 Mei 2022

Penulis,

Dimas Rehan Nabiel Avianto



GIM FIRST PERSON SHOOTER “SHOOT OR REMINISCE” DENGAN
METODE DYNAMIC DIFFICULTY (DDA)

Nama Mahasiswa : Dimas Rehan Nabiel Avianto
NPM : 18081010021
Program Studi > Informatika
Dosen Pembimbing : Dr. Ir. Kartini, S.Kom, MT
Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom., M.Kom.

Abstrak

Permainan dengan tingkat kurva belajar yang tinggi dapat membuat pemain
merasa terbatas untuk dapat menikmati permainan karena keterbatasan waktu dan
tanggung jawab yang harus dipenuhi antara anak-anak, remaja dan orang dewasa.
Bahkan, pemain mungkin merasa lebih stres daripada menghilangkan stres saat
bermain game dengan kurva belajar yang tinggi. Dengan cara ini pengulangan
permainan (replay value) berkurang.

Dynamic Difficulty Adjustment adalah teknik yang secara adaptif mengubah
kemudahan atau kesulitan permainan. Penyesuaian kesulitan dinamis dapat
membantu desainer game memberikan pengalaman bermain game yang lebih
menyenangkan dan menantang kepada pemain secara bersamaan. Melalui DDA,
sistem dapat menghitung strategi pemain. Jika pemain menggunakan strategi yang
buruk, maka sistem dapat mengurangi kesulitan permainan dan memudahkan
pemain untuk bermain. Teknik ini sangat bagus untuk membantu pemain baru
mempelajari dasar-dasar permainan tanpa harus mengikuti langkah-langkah tutorial
statis.

Dalam game “Shoot or Reminisce” non-DDA tantangan yang diberikan
tingkat kesulitannya cenderung mudah sehingga konten game secara keseluruhan
kurang menarik bagi para pemain. Pada sistem dengan DDA pemain merasakan
tantangan yang diberikan lebih bervariasi karena itu konten game secara
keseluruhan lebih menarik bagi pemain, dengan begitu pemain lebih memilih game
“Shoot or Reminisce” yang menggunakan sistem dynamic difficulty adjustment.

Kata kunci: Dynamic Difficulty Adjustment, First-Person Game
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