76/S/IRPL-KCBR/PK.03.08/02/AGUSTUS/2024

ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT
PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK MENINGKATKAN
PENGALAMAN PEMAIN

SKRIPSI
Disusun dan diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar

Sarjana Komputer Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak

Oleh:
Dhafin Rizqullah Hadiputro
2000053

PROGRAM STUDI REKAYASA PERANGKAT LUNAK
KAMPUS UPI DI CIBIRU
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA

2024



ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA
GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK MENINGKATKAN
PENGALAMAN PEMAIN

Oleh
Dhafin Rizqullah Hadiputro

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana
Komputer Rekayasa Perangkat Lunak

© Dhafin Rizqullah Hadiputro
Universitas Pendidikan Indonesia
Agustus 2024

Hak cipta dilindungi Undang-Undang
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak
ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari penulis.

Dhafin Rizqullah Hadiputro, 2024
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK

MENINGKATKAN PENGALAMAN PEMAIN
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



HALAMAN PENGESAHAN

DHAFIN RIZQULLAH HADIPUTRO
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM
VIRTUAL BIOTOPE UNTUK MENINGKATKAN PENGALAMAN
PEMAIN

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing :

Pembimbing I

| 1
— !‘ —t

Yulia Retnowati, S.Pd., M.T.
NIP 920230219960729201

-

Pembimbing Il

Asyifa Imanda Septiana, S.Pd., M.Eng.
NIP 920190219920228201

Mengetahui

Ketua Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak

P

Mochamad Igbal Ardimansyah, S.T., M.Kom.
NIP 920190219910328101

1]
Dhafin Rizqullah Hadiputro, 2024
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PEMAIN
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI DAN BEBAS PLAGIARISME

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Analisis Dampak
Dynamic Difficulty Adjustment Pada Gim Virtual Biotope Untuk Meningkatkan
Pengalaman Pemain” ini, beserta seluruh isinya merupakan hasil karya asli saya
sendiri. Saya dengan tegas menyatakan bahwa Saya tidak melakukan penjiplakan
atau mengutip dengan cara yang melanggar etika ilmiah yang berlaku dalam
komunitas keilmuan. Saya siap menerima risiko atau sanksi apabila di kemudian

hari terbukti adanya pelanggaran etika keilmuan atau klaim dari pihak lain

terhadap keaslian karya ini.

Bandung, 2 Agustus 2024

IM 2000053

iii
Dhafin Rizqullah Hadiputro, 2024
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK

MENINGKATKAN PENGALAMAN PEMAIN
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



UCAPAN TERIMAKASIH

Puji dan syukur yang mendalam kehadirat Allah SWT atas segala nikmat dan
hidayah-Nya yang telah memungkinkan untuk penyelesaian skripsi berjudul
“Analisis Dampak Dynamic Difficulty Adjustment Pada Gim Virtual Biotope
Untuk Meningkatkan Pengalaman Pemain”. Skripsi ini disusun dengan tujuan
untuk memenuhi salah satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer
pada Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak. Penulis juga ingin
menyampaikan rasa terimakasih yang setinggi-tingginya kepada semua pihak
yang telah memberikan dukungan dan bantuan selama proses penyusunan skripsi

ini, terutama kepada:

1. Orang Tua, saudara, serta keluarga penulis yang selalu memberikan

dukungan dan motivasi untuk terus mengerjakan skripsi.

2. Dosen pembimbing pertama penulis yaitu Ibu Yulia Retnowati, S.Pd.,
M.T. yang selalu memberikan bimbingan dan arahan dalam segala situasi.

3. Dosen pembimbing kedua penulis yaitu Ibu Asyifa Imanda Septiana,
S.Pd., M.Eng. yang selalu memberikan bimbingan dan arahan dalam
segala situasi.

4. Bapak Mochammad Igbal Ardimansyah, S.T., M.Kom., selaku ketua
program studi Rekayasa Perangkat Lunak.

5. Seluruh dosen yang mengajar dan telah berbagi ilmu di program studi

Rekayasa Perangkat Lunak.

6. Rekan-rekan mahasiswa Rekayasa Perangkat Lunak dalam penelitian
Virtual Biotope yang telah berjuang bersama sejak awal perancangan
proposal hingga skripsi.

7. Seluruh mahasiswa Rekayasa Perangkat Lunak Universitas Pendidikan

Indonesia.

8. Theodor Bratahalim, S.Kom. selaku mentor penulis pada program Kampus
Merdeka studi independen di Skilvul yang telah berbagi banyak ilmu dan

pengalaman di industri yang berharga.

9. Rekan kerja di PT. Kalbe Farma yang telah berbagi banyak ilmu kepada

penulis selama magang.

v
Dhafin Rizqullah Hadiputro, 2024
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PEMAIN
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



Ucapan terima kasih penulis sampaikan kepada semua pihak yang terlibat dan
membantu. Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih sangat
banyak terdapat kekurangan dan masih jauh dari kata sempurna. Semoga semua
kebaikan yang telah diberikan mendapat balasan yang setimpal dari Allah SWT.

Aamiin.

Bandung 02 Agustus 2024

Dhafin Rizqullah Hadiputro
NIM. 2000053

\"
Dhafin Rizqullah Hadiputro, 2024
ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM VIRTUAL BIOTOPE UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PEMAIN
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



ANALISIS DAMPAK DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT PADA GIM
VIRTUAL BIOTOPE UNTUK MENINGKATKAN PENGALAMAN
PEMAIN

ABSTRAK

Virtual Biotope merupakan gim kasual tiga dimensi berbasis platform mobile
yang dirancang sebagai gim yang mudah dipelajari dan tidak sulit untuk
dimainkan. Berdasarkan survei, Virtual Biotope memiliki kekurangan dari segi
eksplorasi burung yang sulit menurut responden dengan kriteria pemain gim rutin
setiap minggu. Dua komponen menghasilkan skor sangat rendah yaitu kompetensi
dengan 2,79 dan Positive Effect dengan 2,62. Sementara komponen Negative
effect dan Tension yang mengukur pengalaman buruk mendapat skor tinggi yaitu
3,6 dan 3,12. Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) dipilih sebagai metode
untuk memberikan tingkat kesulitan yang sesuai dengan pemain. Tujuan
penelitian ini adalah menganalisis dampak DDA dalam permainan Virtual
Biotope. DDA diterapkan menggunakan struktur data Behaviour Tree. Kuesioner
Game Experience Questionnaire (GEQ) digunakan untuk mengukur beberapa hal
terkait pengalaman pemain kepada partisipan dengan dua kategori yaitu dengan
frekuensi bermain gim tinggi dan rendah. Analisis akan dibagi yaitu evaluasi skor
GEQ dan perbandingan skor sebelum dan sesudah implementasi DDA
menggunakan uji t. Hasil analisis melalui GEQ menunjukkan skor positif bagi
seluruh responden dengan skor tertinggi pada komponen Sensory and Imaginative
Immersion dan Positive Effect dengan 4 dan 3,9. Meskipun tidak ada perbedaan
signifikan antara skor sebelum dan sesudah penerapan DDA pada kategori
frekuensi bermain gim rendah, analisis berdasarkan kategori frekuensi bermain
tinggi menunjukkan bahwa responden yang rutin bermain gim lebih mampu
beradaptasi, dengan beberapa komponen mengalami peningkatan signifikan
seperti Competence dari 2,9 ke 3,5 dan Positive Effect dari 3,3 ke 3,9. Sementara
komponen Flow mengalami penurunan dari 3,5 ke 2,9.

Kata kunci: Virtual Biotope, game balancing, Pengalaman Pemain, Dynamic
Difficulty Adjustment, Behaviour Tree,
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ANALYSIS THE IMPACT OF DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT ON
THE VIRTUAL BIOTOPE GAME TO IMPROVE PLAYER
EXPERIENCE

ABSTRACT

Virtual Biotope is a casual three-dimensional mobile game designed to be easy to
learn and not difficult to play. Based on a survey, Virtual Biotope has a drawback
regarding exploration, which respondents with the criteria of regularly playing
games every week found challenging. Two components scored low, namely
Competence with 2.79 and Positive Effect with 2.62. Meanwhile, Negative Effect
and Tension components, which measure negative experiences, received high
scores of 3.6 and 3.12. Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) was chosen as a
method to provide an appropriate difficulty level for players. The purpose of this
research is to analyze the impact of DDA in the game Virtual Biotope. DDA is
implemented using Behaviour Tree data structures. The Game Experience
Questionnaire (GEQ) was used to measure several aspects of player experiences
among participants, divided into two categories: high and low game-playing
frequency. The analysis will be divided into the evaluation of GEQ scores and
comparing scores before and after DDA implementation using t-test. The results
are positive, with the highest scores on the Sensory and Imaginative Immersion
and Positive Effect components, at 4 and 3.9, respectively. Although there was no
significant difference between the scores before and after DDA implementation in
the low game-playing frequency category, the high game-playing frequency
category showed that respondents who regularly play games were better to adapt,
with several components showing significant improvements, such as Competence
from 2.9 to 3.5 and Positive Effect from 3.3 to 3.9. Meanwhile, the Flow
experienced a decrease from 3.5 to 2.9.

Keywords: Virtual Biotope, game balancing, player experience, Dynamic
Difficulty Adjustment, Behaviour Tree
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