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ABSTRAK

Perkembangan industri game RPG (Role-Playing Game) saat ini menuntut adanya
pengalaman bermain yang seimbang agar tidak menimbulkan kebosanan bagi
pemain yang mahir atau rasa frustrasi bagi pemain pemula. Pendekatan
konvensional yang menggunakan tingkat kesulitan statis sering kali gagal
menyesuaikan kemampuan pemain yang dinamis secara real-time. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem Dynamic Difficulty
Adjustment (DDA) berbasis Fuzzy Logic pada perancangan game RPG 2D. Urgensi
dari penelitian ini berfokus pada bidang pengembangan game, khususnya dalam
mengotomatisasi penyesuaian atribut musuh dan intensitas permainan agar tercipta
kurva kesulitan yang ideal. Sistem dikembangkan menggunakan Godot Engine, di
mana Fuzzy Logic digunakan untuk mengevaluasi performa berdasarkan sisa
Health Points (HP) dan persentase keberhasilan defense (dodge & parry).
Penyesuaian kesulitan diterapkan melalui dua tingkat kendali, yaitu sistem mikro
saat bertarung dan sistem makro pada mekanik penyelesaian gelombang (wave-
completion system). Hasil pengujian fungsionalitas menunjukkan bahwa sistem
Fuzzy Logic berhasil melakukan penyesuaian parameter kesulitan game secara
instan sesuai dengan gameplay player. Penerapan DDA ini terbukti mampu
mengoptimalkan keseimbangan tingkat kesulitan dalam game RPG, meminimalkan
kesenjangan performa, serta memberikan pengalaman bermain yang lebih adaptif
di bidang pengembangan kecerdasan buatan dalam game.

Kata Kunci: Dynamic Difficulty Adjustment (DDA), Fuzzy Logic, Game RPG,
Godot Engine, Wave-Completion.
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