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ABSTRAK
Jeylani, Usman. 2020. Sistem Level Kabut Pada Game Adventure Gunung
Kelud Menggunakan Dynamic Difficulty Adjustment. Skripsi. Jurusan
Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing : (I) Fresy
Nugroho, M.T (ll) Dr. Fachrul Kurniawan, M. MT

Kata Kunci : Dynamic Difficulty Adjustment, Sistem Level Game, Penyesuaian
Kesulitan.

Pembuatan game atau pengembangan game memerlukan desain level yang
menarik dimana untuk mempertahankan minat dan keterlibatan pemain dalam
waktu yang lama adalah suatu masalah yang sulit dihadapi, tingkat level yang
terlalu mudah mengakibatkan pemain menjadi bosan dalam memainkan game dan
sulit dapat mengakibatkan player menjadi frustasi sehingga dapat meninggalkan
game. .

Upaya-upaya untuk meningkatkan kesenangan dalam bermain game adalah hal
yang sangat berpengaruh pada pembuatan dan pengembangan game, dalam hal ini
peneliti membuat sebuah sistem level dengan Objek Kabut sebagai tingkat
kesulitan di dalam game dengan menggunakan metode Dynamic Difficulty
Adjustment, dalam pembuatan sistem level, peneliti menggunakan variabel
masukan yaitu variabel Score, Time Remain dan Player Life dimana variabel
Score dan Player Life didapatkan dari hasil kinerja Player, kemudian dalam
pembuatan sistem level di dalam game sendiri menggunakan bantuan Decision
tree yang bertujuan untuk membantu metode DDA dengan mengolah variabel
masukan guna melihat kesesuain level kabut pada sistem.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan Confusion Matrix untuk
mengetahui akurasi, presisi, recall dan f-measure pada sistem level dengan
menggunakan data hasil level metode Dynamic Difficulty Adjustment dan hasil
level tanpa metode, dan nilai Precision, Recall dan F-Measure terkecil pada
percobaan 16 yaitu 0,1 Precision , 0,2 Recall dan 0,1333333333 F-Measure
kemudian untuk nilai terbesar terietak pada percobaan 3 yaitu 0,6166666667
Precision , 0,6285714286 Recall, dan 0,6285714286 F-Measure, setelah itu untuk
nilai Akurasi terkecil terdapat pada percobaan 16 yaitu 0,15 dan nilai terbesar
pada percobaan 17 adalah 0,55.
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ABSTRACT

Jeylani, Usman. 2020. Fog Level System in Game Adventure Gunung Kelud
Using Dynamic Difficulty Adjustment. Thesis. Informatic Engineering
Department, Science and Technology Faculty, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor : (1) Fresy Nugroho, M. T (1)
Dr. Fachrul Kurniawan, M. MT

Keywords: Dynamic Difficulty Adjustment, Game Level System, Adjustment
Difficulties.

Game development or game development requires an attractive level design to
maintain the interest and involvement of players for a long time is a difficult
problem to face, Very easy difficulty levels cause players to get bored playing the
game and Very Hards difficulty can cause players to become frustrated, so they
can leave the game.

Efforts to increase the pleasure of playing games are very influential on the
making and development of games, in this case, researchers create a level system
with the Fog Object as a level of difficulty in the game by using the Dynamic
Difficulty Adjustment method, in making the level system, researchers used input
variables namely Score, Time Remain and Player Life variables. Variable Score
and Player Life are obtained from the Player's performance results, in making
level system, researchers used the help of the Decision Tree which aims to help
the DDA method, which is helping to process the input variabeles for the fog
difficulty level in the system.

The test is carried out by using the Confusion Matrix to determine the
accuracy, precision, recall and f-measure of the system level by using the data
from the Dynamic Difficulty Adjustment method level results and the level results
without the method. after that in the test experiments obtained the value of
Precision, Recall and F-Measure. The smallest values in Experiment 16 are 0.1
Precision, 0.2 Recall and 0.1333333333 F-Measure. Then for the largest value
located in Experiment 3, they are 0.6166666667 Precision, 0.6285714286 Recall,
and 0.6285714286 F-Measure, after that for the smallest Accuracy value in
experiment 16 is 0.15 and the largest value in experiment 17 is 0.55.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game dalam bahasa Indonesia diartikan Permainan atau bermain-main, game
adalah suatu kegiatan dimana di dalamnya terdapat, kemenangan, kekalahan,
peraturan dan budaya. Game merupakan sebuah program atau aplikasi yang
berinteraksi dengan manusia, namun perbedaannya dengan aplikasi yang lain
adalah game lebih kepada unsur kesenangan oleh pengguna, dampak dari game
tidak langsung dapat dirasakan, namun dampaknya bisa saja berupa kepuasan
pemain (Asmiatun dan Putri, 2017), sampai saat ini banyak sekali aplikasi-
aplikasi yang menyediakan layanan untuk membuat game seperti halnya Unity,

blender, adobe flash, game maker RPG dan lain-lain.

Seiring berkembangnya game dari generasi ke generasi, kini game sangat
diminati dalam berbagai macam media, seperti halnya sebagai edukasi
pembelajaran, hiburan dan bisnis, didalam game sendiri terdapat komponen-
komponen yang harus dimiliki seperti Gameplay, Rules atau Aturan, Interface dan
Desain Level. Gameplay adalah suatu cara dimana player berinteraksi dengan
permainan, gameplay ditetapkan melalui rule atau aturan di dalam permainan,
yang mana hubungan antara player dengan permainan dapat mengatasi tantangan
yang dibuat. Rules atau Aturan adalah sebuah sistem game dimana para player
terlibat dalam konflik buatan dengan aturan yang menghasilkan suatu yang dapat
diukur, rules di dalam game sangatlah penting, karena rules berfungsi untuk

menetapkan mekanisme game antara menang dan kalah. Interface adalah



tampilan —tampilan yang ada di dalam game, dengan mendesain tampilan yang
bagus dapat membuat player tidak merasa bosan dan membuat game itu menarik
untuk dimainkan, selanjutnya di dalam game, Desain level sangatlah penting

dalam sebuah game dimana mencakup kompenen yang ada di dalam game .

Pembuatan game atau pengembangan game memerlukan desain level yang
menarik dimana untuk mempertahankan minat dan keterlibatan pemain dalam
waktu yang lama adalah suatu masalah yang sulit dihadapi, tingkat level yang
terlalu mudah mengakibatkan pemain menjadi bosan dalam memainkan game dan
sulit dapat mengakibatkan player meninggalkan game begitu juga tingkat
kesulitan yang terlalu sulit dapat mengakibatkan pemain frustasi dan
meninggalkan game, desain level dapat diterapkan pada banyak hal seperti
contohnya: penambahan damage pada musuh, pengurangan waktu time out, dan

lain sebagainya.

Upaya-upaya untuk meningkatkan kesenangan dalam bermain game adalah hal
yang sangat berpengaruh pada pembuatan dan pengembangan game, dalam hal ini
pengembang game telah berupaya upaya besar untuk menghindari frustrasi
pemain sambil tetap terlibat dengan gameplay, dimana penggunaan gameplay
adaptif dapat memungkinkan interaksi dengan player di tingkat yang lebih tinggi
dengan memprediksi niat player berdasarkan urutan tindakan yang sebelumnya
dikenali, dari pada sekadar merespon tindakan tingkat rendah. (Dominguez dkk,

2017)



Adaptif adalah suatu penyesuaian diri dengan keadaan sekitar, dengan adanya
gameplay adaptif, kemampuan beradaptasi diharapkan tumbuh di atas tindakan-
tindakan dan kinerja pemain sehingga dalam tingkat emosi dan perasaan
pengguna dapat dideteksi secara otomatis mengikut flow atau aliran sistem di

dalam game.( Mirvis, Philip H, 1991)

Dalam Qur’an sendiri dijelaskan mengenai kesulitan dan kemudahan yaitu

surat Al-Insyirah ayat 5-6 :
(6)\ 318 sl g4 &) (5) 1% Sl a (s

Dengan artinya: “Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.

sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” (QS. Al- Insyrah: 5-6)

Tafsir: Sesungguhnya bersamaan dalam suatu kesusahan dan kesempitan itu

terdapat suatu kemudahan dan kelapangan. (Tafsir al-Mukhtashar)

Kemudian untuk menumbuhkan suatu semangat dalam diri manusia agar sukses
melewati sebuah cobaan atau ujian dari Allah swt dijelaskan pada Surat Al-

Bagarah Ayat 286:
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Artinya:  “Allah tidak membebani seseorang melainkan yang sesuai
kesanggupannya. seseorang mendapat pahala (dari kebaikan) yang telah
diusahakannya dan seseorang akan mendapat siksa (dari kejahatan) yang telah
dikerjakannya. Mereka berdoa: "Ya Tuhan kami, janganlah Engkau hukum kami
jika kami lupa atau kami tersalah. Ya Tuhan kami, janganlah Engkau bebankan
kepada kami beban yang berat sebagaimana Engkau bebankan kepada orang-
orang sebelum kami. Ya Tuhan kami, janganlah Engkau pikulkan kepada kami
apa yang tak sanggup kami memikulnya. Beri maaflah kami; ampunilah kami; dan
rahmatilah kami. Engkaulah Penolong kami, maka tolonglah kami terhadap kaum

yang kafir". (QS. Al-Bagarah: 286)

Tafsir : Allah tidak akan memberi beban seseorang kecuali sesuai dari
kemampuannya. Baginya itu pahala atas perbuatan baik yang dia usahakan,
baginya pula dosa atas perbuatan buruk yang dia usahakan. (Tafsir Li Ya Ayatih)

kemudian dalam Hadist Al- Bukhari no. 5321 menjelaskan :
Qo Cupd A5 & A 23 (3

Artinya : ”Barangsiapa yang Allah inginkan kebaikan, Allah akan memberinya

musibah. ” (HR. Al-Bukhari, no. 5321)

Pengerjaan tugas akhir ini akan dibuat sebuah sistem level game dengan
menggunakan metode Dynamic Difficulty Adjustment (DDA), metode ini
digunakan untuk mengatur tingkat kesulitan game, kelebihan dalam metode ini
ialah digunakan untuk mengatur kesulitan secara dinamis di dalam game. Metode

DDA adalah teknik dimana penyesuaian tingkat kesulitan berupa level, skenario



dan perilaku di dalam game dapat berubah secara real-time berdasarkan

kemampuan dan keterampilan player.

Pada penerapan metode Dynamic Difficulty Adjustment akan dibuat game
bergenre adventure gunung kelud, dimana data fitur atau objek kabut pada
penelitian Cahyani.B (2020) dan sudah diselesaikan oleh Damayanti. A (2019)
digunakan sebagai tingkat kesulitan didalam game, objek kabut tersebut dalam
penelitiannya dibuat dalam bentuk simulasi adegan kabut ralistis pada Unity 3D
dengan perapan metode Perlin Noise, kemudian gameplay didalam game
mengacu pada penelitian Rahman. A (2019), pada penelitiannya peneliti membuat
game simulasi untuk menentukan rekomendasi barang yang diperlukan ketika
terjadinya bencana, dimana gameplay game adalah menjalankan misi dengan
mengumpulkan barang-barang yang sangat penting ketika terjadinya bencana

alam dengan menerapakan metode Simple Additive Weighting.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan identifikasi pada latar belakang penelitian, adapun rumusan masalah

yang dapat diambil yaitu :

1. Bagaimana membuat Sistem Level pada game Gunung Kelud dengan
menerapkan  Metode Dynamic Difficulty Adjustment sehingga
menghasilkan tingkat level yang berbeda dengan tanpa metode didalam
game dan mempengaruhi perubahan level secara dinamis dengan melihat

Kinerja player?



2. Berapa akurasi, precision, recall dan F-measure pada sistem level dengan
menggunakan data hasil level metode Dynamic Difficulty Adjustment dan
hasil level tanpa metode ?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Membangun Sistem Level pada Game Gunung Kelud Adventure dengan
menerapkan Metode Dynamic Difficulty Adjustment.

2. Mengetahui akurasi, presisi, recall dan f-measure pada sistem level
dengan menggunakan data hasil level metode Dynamic Difficulty
Adjustment dan hasil level tanpa metode ?

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Meninggkatkan daya tarik didalam game dengan membuat sistem level

sehingga dapat mempertahankan minat dan keterlibatan pemain untuk waktu

yang lama.
1.5 Batasan Penelitian

Agar pembahasan dalam penelitian tidak melebar, maka dibuat batasan-

batasan dalam penelitian, batasan dalam penelitian ini adalah

1. Game dibuat menggunakan Unity 3D sebagai Game Engine.

2. Game bergenre Adventure dengan gameplay mencari dan mengumpulkan
barang-barang di dalam game, gameplay ini mengacu pada penelitian
sebelumnya yang telah dilakukan oleh Abdul Rahman pada tahun 2019.

3. Dynamic Difficulty Adjustment digunakan untuk mengatur tingkat kabut di

dalam game dengan menggunakan bantuan Decision Tree sebagai



kecerdasan buatan level kabut sehingga dapat berubah secara otomatis,
kemudian fitur kabut atau objek kabut diperoleh dari penelitian Berlian

Gita Cahyani pada tahun 2020 .
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terkait

Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) sebagai pengatur tingkat kesulitan
otomatis dalam game, telah diajukan oleh (Colwell dkk, 2018), dalam
penelitiannya penerapan metode Dynamic Difficulty Adjustment dilakukan
sebagai penyesuaian otomatis untuk pengalaman pemain dengan mengatur
tingkat kesulitan. Game yang dibuat oleh peneliti bertipe arcade, game
tersebut dimainkan dengan tujuan mempertahankan sebuah kastil dari
sekumpulan musuh yang datang untuk menyerang, Sistem Al dilakukan untuk
mengatur tingkat spawn musuh berdasarkan kinerja pemain, kemudian
pengujian dilakukan untuk mengetahui dampak dalam penerapan metode
Dynamic Difficulty Adjustment , dimana dilakukan survey pada tiga puluh
pemain dan melakukan perbaikan untuk mengasilkan permainan yang lebih

menyenangkan.

(Sutoyo dkk, 2015) mengajukan metode Dynamic Difficulty Adjustment
(DDA) yang mampu beradaptasi dengan kemampuan pemain game, dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa untuk membuat game yang dapat
beradaptasi dengan kemampuan player maka diterapkanlah metode ini
sehingga kesulitan game menjadi dinamis, dengan kata lain, game akan
memiliki suatu tingkat kesulitan yang berbeda sesuai pada kemampuan para

player. Tingkat kesulitan tinggi akan ditetapkan jika para pemain



menggunakan strategi yang baik dan tingkat kesulitan yang rendah akan
ditetapkan jika para pemain menggunakan strategi yang buruk, dalam
menentukan kesulitan, peneliti membuat kesesuaian berdasarkan darah
player, darah musuh, dan keterampilan pasif (poin keterampilan) yang dipilih
oleh pemain. Dengan tiga faktor ini, pemain akan memiliki pengalaman
bermain yang berbeda karena kombinasi yang berbeda akan memberikan
hasil yang berbeda pada sistem dan kesulitan permainan akan berbeda untuk

setiap gameplay.

(Vidman, 2018) menjelaskan bahwa implementasi metode Dynamic
Difficulty Adjustment dalam game Endless Runner Level Eights
mempertimbangkan beberapa kondisi pemain, penerapan metode tersebut
dicapai dengan bantuan lingkungan game vyaitu mengimplementasikan
pembuatan konten prosedural dan menggabungkannya dengan sistem
penyesuaian  kesulitan dinamis, game tersebut berjalan dengan
mengumpulkan point yang ada di lingkungan game kemudian penambahan
level di setiap waktu, ketika object didapatkan player, maka kecepatan player
bertambah dan kontrol player semakin sulit, game tersebut diatur dengan

penerapan metode Procedural Content Generation (PCG).

Putra (2015) menjeleskan dalam penelitiannya metode Dyanamic
Difficulty Adjustment (DDA) digunakan untuk mekanisme dalam beradaptasi
pada unsur permainan dan menentukan sistem pemilihan keputusan, sistem

tersebut diatur untuk memilih kombinasi pasukan pada setiap keadaan
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melalui decision tree dan knapsack problem , kemudian pengukuran
dilakukan untuk mengukur performa sistem DDA melalui pembuatan Al yang
bertingkatan Mudah, Sedang dan Sulit, sehingga didapatkan hasil rata-rata

dari selisih nilai setiap waktu.

2.2 Landasan Teori

2.2.1 Game

Game dalam Bahasa Indonesia diartikan sebagai Permainan atau bermain-
main, game adalah suatu kegiatan yang kompleks dimana didalamnya
terdapat sebuah kemenangan, kekalahan, peraturan dan budaya. game adalah
sebuah sistem dimana player terlibat dalam konflik buatan, player
berinteraksi dengan sistem dan konflik di dalam permainan, Aturan-aturan
didalam game bertujuan untuk mengatur perilaku player dan menentukan

permainan di dalam game. (Asmiatun dan Putri, 2017)

Game bertujuan untuk menghibur seseorang, dalam hal ini game disukai
oleh kalangan anak — anak sampai orang dewasa, game sebenarnya sangatlah
penting untuk membantu perkembangan di dalam otak, dimana game dapat
melatih perkembangan otak dan meningkatkan konsentrasi seseorang, untuk
memecahkan suatu masalah dengan tepat dan cepat karena di dalam game
terdapat berbagai macam konflik yang terjadi atau masalah yang menuntut
player untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat, tetapi game juga

dapat merugikan, karena apabila seseorang sudah kecanduan memainkan
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game, akan menyebabkan lupa waktu sehingga mengganggu aktifitas-aktifitas

lain yang sedang dilakukan.

Novaliendry (2013) menjelaskan bahwa alur yang dimiliki pada beberapa
game, player dituntut untuk belajar menyelesaikan permasalahan-
permasalahan yang ada dengan beberapa hal yaitu status Score, tools dan
instruksi yang disediakan di dalam game. Sistem akan membimbing player
secara aktif untuk mengetahui informasi dalam memperkaya pengetahuan dan

strategi-strategi bermain di game.

2.2.2 Game Adventure

Adventure dalam bahasa Indonesia adalah petualangan, Game adventure
merupakan game Yyang menuntut kemampuan berfikir player untuk
menganalisis tempat secara visual dalam memecahkan sebuah teka-teki
maupun dalam menyimpulkan sebuah rangkaian peristiwa-peristiwa didalam

game. (Wicaksono, 2016)

Kemajuan teknologi komputer dan perkembangan game lebih lanjut
membuat game adventure telah berubah dengan grafis yang lebih bagus
menggunakan tiga dimensi real-time atau pre-rendered maupun video full-

motion yang diambil dari perspektif orang pertama atau ketiga..

(Rolings, 2003) menjelaskan bahwa Game adventure sebagian besar
didorong oleh cerita, game jenis ini bergantung pada cerita dan latar untuk

menciptakan pengalaman bermain player yang menarik, dengan pengaturan
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lingkungan yang mendalam. pada game adventure dapat mengakibatkan

player berimajenesi dalam kesenangan dunia fantasi.

2.2.3 Fitur Kabut

Kabut adalah awan lembab yang melayang di dekat tanah (KBBI) yang
mana disebabkan adanya proses kondensasi yang terjadi pada tanah akibat
peristiwa pemanasan atau pendinginan udara. Pada penelitian yang dilakukan
Cahyani, B (2020) menggunakan metode Perlin noise akan dilaksanakan
setelah didapat perhitungan density (kedalaman), untuk menghasilkan
simulasi lebih nyata. Penelitian ini akan dihitung secara matematis
menggunakan Matlab sehingga menghasilkan Citra sintesis kabut heterogen
2D, yang selanjutnya akan dilanjutkan dengan menggunakan Unity 3D
dengan menghasilkan kabut sintesis heterogen 3D. untuk lebih detailnya dari

penelitan tersebut digambarkan Desain Sistem seperti berikut :

Perlin noise

Simulasi 30 kabut
o heterogen berdasarkan
Simulasi 30 kabut distribusi tekstur kepadatan

homogen kabut

h 4

>  Uji Validasi

Density (Distribusi
tekstur kepadatan
kabut)

h 4

Gambar 2.1 Desain sistem penelitian
Sumber :Cahyani, B (2020)

Selain itu, peneliti mengumpulkan data ketebalan kabut dari penelitian
sebelumnya untuk di proses menjadi salah satu parameter dalam simulasi,

data tersebut diuraikan didalam tabel sebagai berikut:


https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=id&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&tl=id&u=https://en.m.wikipedia.org/wiki/Immersive_environment&usg=ALkJrhj4xSJ-C7QOMYYCi5FJyK_7f5QiLQ
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=id&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&tl=id&u=https://en.m.wikipedia.org/wiki/Fantasy_world&usg=ALkJrhjOKLRbENNNx3LR2rSsMaZLjRBTpA

Tabel 2.1 Density 12 Citra Uji

Waktu Density
06.00 WIB 3.55369541388045
07.00 WIB 3.37337790083274
08.00 WIB 2.41001036662652
09.00 WIB 3.42435428970719
10.00 WIB 4.10811244715136
11.00 WIB 3.25740910843700
12.00 WIB 2.76122601942079
13.00 WIB 4.20856343050172
14.00 WIB 3.09256961475829
15.00 WIB 8.18132569738215
16.00 WIB 5.12317586750335
17.00 WIB 4.15400182969878

Sumber: (Pradanti, 2018)
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Pada penerapan metode Dynamic Difficulty Adjusment, fitur kabut atau

objek kabut pada penelitian Cahyani, B (2020) dengan metode Perlin Noise

akan digunakan didalam game, dalam penelitiannya digunakan Estimasi

Transmission Map dimana perkiraan tranmisi citra kabut sangatlah penting

dalam menciptakan adegan kabut. Transmission map berguna untuk

menunjukkan tingkat transparansi citra, kemudian didalam penelitiannya

menjelaskan perkiraan yang akan digunakan sebagai berikut:

Tabel 2.2 Pembagian kabut dalam visibilitas internasional

0 Dense fog <50 m

1 Thick fog 50-200m
2 Moderate fog 200 -500m
3 Light fog 500 m—1 km
4 Thin fog 1km—-2Kkm
5 Haze 2km—4Kkm

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



6 Light haze 4 km—10 km
7 Jernih 10 km — 20 km
8 Sangat jernih 20 km — 20 km
9 Extremely clear >50 km

14

Sumber: (McCarTNey, 1976)

Dari table 2.2 diatas, kabut dibagi menjadi 10 bagian dimana diawali dari
tingat 0. Kabut Defence fog hingga tingkat ke 9 Exstremel Clear. Pembagian
perikiraan tingkatan kabut inilah akan dibuat dalam Sistem level game,

dengan urutan sebagai berikut:

Tabel 2.3 Pembagian Jenis Kabut untuk setiap level di dalam Game

Level 1 Extremely clear
Level 2 Sangat jernih
Level 3 Jernih
Level 4 Light haze
Level 5 Haze
Level 6 Thin fog
Level 7 Light fog
Level 8 Moderate fog
Level 9 Thick fog
Level 10 Dense fog

Pada tabel diatas diharapkan dapat menghasilkan sistem level berupa kabut

sebagai tingkat kesulitan di dalam game.

2.2.4 Decision Tree
Decision tree dalam bahasa Indonesia adalah pohon keputusan, decision
tree merupakan suatu cara dalam menentukan Kkeputusan dengan

menghasilkan dua kemungkinan data berupa ya atau tidak. (Quinlan, 1987)

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pembentukan decision tree yang dibuat didasari pada klasifikasi data yang
digunakan sebagai input, sehingga pemilihan keputusan akan didasari oleh

aturan-aturan yang disesuaikan dengan klasifikasinya. (Putra, 2015)

DECISION
YA:2
TIDAK : 1

TRUE FALSE

~.

DECISION DECISION
YA YA:2 TIDAK | va:0
TIDAK : 0 TIDAK : 1

Gambar 2.2 Contoh Decision Tree
Sumber : Aristyagama (2016)

Dalam penerapan metode Dynamic Difficulty Adjustment akan dibantu
decision tree sehingga berjalannya sistem level dapat berubah otamatis sesuai

dengan keadaan tertentu.

2.2.5 Dynamic Difficulty Adjustment

Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) dikenal sebagai Auto Dynamic
Difficulty dan Dynamic Game Balancing, metode ini adalah teknik dimana
penyesuaian kemampuan level, skenario, dan perilaku di dalam game dapat
berubah secara real-time atau dinamis berdasarkan kemampuan dan
keterampilan player. Penerapan metode Dynamic Difficulty Adjustment tidak
sering digunakan di dalam game, padahal ketika diimplementasikan dengan
benar metode ini dapat bermanfaat bagi keseluruhan pengalaman bermain

bagi player, dimana menawarkan pengalaman baru setiap kali dimainkan dan



16

menghindari player merasa bosan jika game terlalu mudah atau frustasi jika

game terlalu sulit. (Colwell dkk, 2018)

Tujuan utama dari metode Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) adalah
untuk membuat player tertarik dari awal game hingga akhir game dan

memberikan sebuah tingkat kesulitan yang bagus di seluruh level.

Menurut Vidman, S. (2018) didalam penelitiannya, Algoritma didalam
metode Dynamic Difficulty Adjustment tidak ada yang univesal karena selalu
dirancang tergantung pada jenis game. Dalam menentukan parameter game,
pertimbangan untuk menghitung kinerja pemain adalah tugas yang sulit dan
memerlukan eksperiment yang besar karena hasilnya mungkin terlihat
berbeda tergantung pada parameter tersebut, penyesuaian tingkat kesulitan
secara dinamis biasanya dibuat dalam beberapa game tertentu sehingga
banyak yang tidak sesuai pada penerapan didalam game yang berbeda, dalam
penelitiannya Kinerja dalam memainkan game yaitu fungsi dari keterampilan

dan kesulitan seperti berikut:

Performance = function (Skill, Difficulty) (2.1)

Pada implementasi (2.1) DDA diatas telah dijelaskan oleh Vidman.S (2018),
dimana penelitiannya membuat sebuah Game Endless Runner dengan

penerapan kesulitan pada sistem hukuman dengan rumusan seperti berikut:
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Penalty = (20% of total coins collected * number of (2.2)
times powerup los) + (5% of total coins
collected * number of coins lost)

Setelah penalti atau hukuman, kinerja player dihitung secara langsung, kemudian

diberikan sebagai persamaan kembali dengan rumusan yang telah dibuat oleh

Vidman.S (2018) dibawah ini:

Performance= ((Total coins collected — Penalty)/Total coins (2.3)
presented) * 100
Dalam penelitian yang akan dibuat peneliti menerapkan rumusan metode (2.1) DDA
secara umum, dimana pada pembuatan sistem level kabut game perubahan tingkat
kesulitan pada game dipengaruhi oleh 3 variabel yaitu Score, TimeRemain, dan

PlayerLife, dengan perhitungan sebagai berikut:

DDA =Persen_ Time Remain + Persen_Score + Persen_Player Life  (2.4)
Pada penerapan ini peneliti membuat perhitungan sendiri, dimana telah
dijelaskan diatas bahwa Algoritma didalam metode Dynamic Difficulty
Adjustment tidak ada yang univesal karena selalu dirancang tergantung pada

jenis game.



Player
data
B ———

Data
Collection

Difficulty
Optimizer

]

Game
Clients
Personalized Player
adjustment progression
Dynamic
Adjustment
Service

Gambar 2.3 Gambaran Umum DDA
Sumber: Xue (2017)
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DESAIN DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Fokus Penelitian

Pada penelitian yang sedang dikerjakan, peneliti berfokus pada
pembuatan sistem level dengan memanfaatkan fitur Kabut sebagai tingkat
kesulitan, dimana Data yang digunakan adalah Kabut Tiruan dengan teknik
pembuatan fitur kabut berdasarkan data kabut nyata dari Gunung Kelud, data
tersebut diperoleh dari penelitian Damayanti, A (2019) dan dilanjutkan
Cahyani, B (2020), kemudian peneliti meneruskan hasil penelitian yang telah
diselesaikan dan sedang dikerjakan sebelumnya, berikut gambaran road map

secara garis besar:

K-means Clustering utk kemampuan kognitif dan afektif siswa setelall . "
bermain game mitigasi bencana kelas 8; Firyal, 2019 Game Sosialisasi Mitigasi utk kelas 4 SD
Yastagim, 2019

> immersive

Kiasifikasi dg ANFIS utk kemampuan kognitif dan afektif siswa setelal
bermain game mitigasi bencana utk kelas 222: Abdul Aziz, 2020

VR-pra-bencana,
Abdul, 2019
Serious Games Domain
> utk Mitigasi
‘ bencana berbasis Fitur Kabut

 Dynamic Dificuty | 55 yqity: Berian Gita Cahyani, 2020
jusment-p

| 3D unity-Kabut heterogen-DDA dengan Fuzzy Sugeno;
Li

Aulia, 2020
30 unity-kabut heterogen-DDA-decision tree:
U

Isman Jaelani, 2020

Box-Muller Gaussian utk Level Kesulitan Kofwp  Mitigasi bencana utk kelas 4 SD;
Game Mitigasi Bencana kelas 4 SD; Afif, 2019, Nadya, 2019

VR-pra-bencana, Abdul, 2019

Automatic Scenario
Generator

Kabut-tiruan

3D unity; Berlian Gita Cahyani, 2020

- 3D unity-kabut heterogen-Box Muller
| Kabut-tiruan | Kabut-tiruan I aussian; Ahmad Ulhag, 2020

homogen heterogen

3D-unity; Isnaeni, 2020, 3D-unity; Atikah, 2019

2D-matlab; Weni, 2019 2D-matlab; Riza, 2019

Gambar 3.1 Road Map Penelitan
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Pada gambar 3.1 penelitian dilakukan dengan fokus utama untuk mengatur
fitur Kabut sebagai tingkat kesulitan didalam game dengan menggunakan
Dynamic Difficulty Adjustment dimana data didapatkan dari penelitian

Cahyani, B (2020).

3.2 Desain Sistem Game

Pada pembuatan game akan dibuat dengan gameplay yang mengacu pada
penelitian Abdul rahman tahun 2019, pada penelitiannya peneliti membuat
game simulasi untuk menentukan rekomendasi barang yang diperlukan ketika
terjadinya bencana, dimana gameplay game adalah menjalankan misi dengan
mengumpulkan barang-barang yang sangat penting ketika terjadinya bencana

alam dengan menerapakan metode Simple Additive Weighting,

Virtual Reality - \
Leap-Motion | pamplais ’7
y &

// b barang yan Player memainkan Hasil permainan N
Start 9 yang ‘hallng f éw.u:\l':’ 2
diperlukan Game .
S

Player
[ »|Fisher Yates Shuffle

menentukan bobot }—?

Memberi
Rekomendasi

/ \
( Finish )
menentukan kriteria \ J

|

Simple Additive Weighting

Gambar 3.2 Desain Sistem Game
Sumber: Rahman (2019)
dimana telah dijelaskan sebelumnya , penggunaan fitur kabut atau objek
kabut yang dihasilkan oleh Amalia Damayanti dan Berlian Gita Cahyani

digunakan sebagai tingkat kesulitan di dalam game.
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3.3 Desain Sistem DDA pada Game

Pada penerapan metode Dynamic Difficulty Adjustment didalam game
akan digunakan fitur kabut atau objek kabut dan gameplay yang telah dibuat
pada penelitian sebelumnya, namun dalam penelitian yang akan dibuat,
peneliti menentukan variabel yaitu : Score, Time Remain, dan Player Life di

dalam game untuk mempengaruhi perubahan tingkat kesulitan kabut.

Cari Barang, Kabut,
Rintangan, Time Remain

Player Life

Vi S Tercapai?

Game Win

@—

Gambar 3.3 Desain Sistem DDA pada Game
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Untuk menentukan level kabut secara otomatis didalam game, peneliti
menggunakan bantuan logika Decision Tree untuk memproses hasil dari
variabel DDA yang telah ditentukan dan dihitung, penggunaan Decision Tree
ini memproses level kabut dengan dapat berubah menjadi naik atau turun di

dalam game.

Start = Input Variabel DDA — Kumpulkan Barang [—»] Proses DDA

S = Kondisi Tidak
Kondisi Terpenuhi Terpenuhi
Level Kabut Level Kabut
EBertambah Berkurang

Gambar 3.4 Block Diagram DDA dengan penggunaan Decision Tree

Pada sistem level game peneliti membuat perhitungan DDA untuk
menentukan proses berubahnya level di dalam game yaitu dengan variabel
yang telah ditentukan untuk menjadi tolak ukur berubahnya level, setelah
ditentukan nilai dari setiap variabel, nilai akan diambil setiap persenannya,

dengan total bobot nilai 100% dengan ketentuan sebagai berikut:

Persen_TimeRemain = 45%;

Persen_Score = 45%;

Persen_PlayerLife = 10%;

Kemudian setelah didapatkan persen setiap variabel maka dijumlahkan
berdasarkan pada penjelasan bab 2.

DDA =Persen_ Time Remain + Persen_Score + Persen_Player Life  (3.1)
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Input nilai variabel Proses Mengolah

Mg || Deavaiae | ) ek Py Selsd

Mulai —  CaiBaang

Gambar 3.5 Block Diagram DDA untuk Level Kabut

Didalam game proses DDA sendiri berfungsi untuk menentukan kesesuaian
level atau tingkat kesulitan secara dinamis, dimana pada pembuatan game ini,
proses DDA berjalan ketika nilai variabel terisi, variabel ini telah ditentukan
sebelumnya yaitu Score, Time Remain dan Player Life , ketika variabel terisi
maka proses DDA dengan rumusan telah ditentukan diatas akan
menghasilkan level kabut, kabut sendiri digunakan sebagai tingkat kesulitan
di dalam game, kabut ini akan berubah otomatis ketika kondisi DDA

terpenuhi.

3.4 Skenario DDA Pada Game

Sebelumnya, game ini menceritakan seseorang yang akan bersiap-siap
mendaki gunung kelud, pemain harus mencari barang-barang yang perlu
dibawa saat akan mendaki ke gunung kelud, dengan input variabel DDA yang

telah ditentukan sebelumnya untuk mempengaruhi level kabut .

Kemudian tahapan skenario DDA game sebagai berikut:
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e Pertama player bergerak mencari barang barang yang diperlukan
untuk mendaki gunung kelud, dengan Time Remain, Score dan Player
Life

e Setelah itu player mengumpulkan barang-barang sesuai apa yang
dibutuhkan untuk mendaki.

e Player menghindari rintangan yang ada didalam game, dimana dapat
mengurangi Player Life yang menyebabkan Game Lose

e Selanjutnya player akan mendapatkan poin Score sesuai apa yang
didapatkan didalam game.

e Level kabut di dalam game berubah-ubah seiring Time Remain yang
berkurang, Player Life dan Score yang didapatkan oleh pemain
dengan menerapkan metode Dynamic Difficulty Adjustment .

e Setelah mendapatkan barang-barang yang dibutuhkan permainan
selesai dengan Score yang mencapai target.

e Permainan dianggap Win ketika Score telah mencapai target dan Time
Remain tidak habis

e Permainan dianggap Lose ketika Time Remain habis untuk
mengumpulkan barang telah berakhir dan Player Life habis.

Untuk melihat metode Dynamic Difficulty Adjustment telah berjalan atau
tidak digunakan Player NPC, dimana proses berjalannya game tidak

dilakukan oleh Manusia.



3.5 Story Board
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Berikut ini merupakan tabel Story Board yang digambarkan dengan Story

Line:

1.

Tabel 3.1 Menjelaskan Story Board

Game Advanture Gunung Kelud

Mulai Dengan DDA

Mulai Tanpa DDA

Keluar

Tampilan
Awal

Pada tampilan
awal terdapat
panel dengan
tombol Mulai
Game dengan
penerapan
DDA, Mulai
Game tanpa
DDA dan
Keluar dari
game

Tahap 1

Tampilan
ketika player
memasuki
arena game

et {54 v

Tahap 2

Selanjutnya,
player
mencari
barang yang
ada di dalam
game
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Time Remain

Score

Score Target

Difficulty Level

NPC'S LIFE

Variabel
DDA

Tampilan
variabel
Score, Time
Remain, dan
Player Life,
dimana dapat
berpengaruh
pada
penentuan
level kabut.
untuk gambar
disamping
penulisan
NPC’S Life
akan
digunakan
pada Player
NPC

Time Remain

Score

12

Score Target

Difficulty Level

NPC'S LIFE

Tahap 3

Tampilan
ketika barang
telah
didapatkan
maka player
mendapatkan
poin Score

Tahap 4

Tampilan
arena game
dimana kabut
bertambah
tebal saat
ievel berubah
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Score Target Tercapai

Game Win

Ulangi Keluar

Game Win

Setelah
mengumpulka
n barang-
barang
didalam game
dan Score
target tercapai
player
memenangkan
permainan

Score Target Tidak Tercapai

Game Lose
Waktu Habis

Ulangi Keluar

Game
Lose

Game Lose,
ketika Score
target tidak
tercapai dan
waktu habis

Cek Level Kabut dengan mengisi
nilai Variabel DDA

| Time Remain

- Input Nilai |

Score

= Input Nilai |

NPC'S LIFE

- Input Nilai

Input
Nilai
Variabel

Panel input
nilai variabel
untuk melihat
level kabut
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3.6 Perancangan Pengujian DDA

Pengujian metode ini dilakukan dengan menentukan nilai awal inputan
DDA dengan variabel: Score, Time Remain dan Player Life, kemudian dalam
penyelesaian game atau berakhirnya game ,ditentukan Score target dengan

nilai 60, berikut penentuan nilai setiap variabel yang mempengaruhi

berubahnya level kabut:

Tabel 3.2 Penentuan Nilai setiap variabel

Tingkatan Level Score Time Remain Player Life

Kabut

Level 1 0 300 100
Level 2 5 280 90
Level 3 10 260 80
Level 4 15 240 70
Level 5 20 220 60
Level 6 25 200 50
Level 7 30 180 40
Level 8 89 160 30
Level 9 40 140 20
Level 10 45 120 15

dari penentuan nilai setiap variabel pada tabel 3.2 dilakukan proses

perhitungan persen, sehingga didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 3.3 Nilai Persen setiap variabel

Tingkatan Persen | Persen T_ime Persen_ Jumlah
Level Kabut Score Remain Player Life
Level 1 0 135 10 145
Level 2 2.25 126 9 137.25
Level 3 4.5 117 8 129.5
Level 4 6.75 108 7 121.75
Level 5 9 99 6 114




Tingkatan Persen

Persen Time

Persen

Level Kabut Score Remain Player Life Jumiah
Level 6 11.25 90 5 106.25
Level 7 13.5 81 4 98.5
Level 8 15.75 72 3 90.75
Level 9 18 63 2 83
Level 10 20.25 54 1.5 75.75

Kemudian dapat di analogikan sebagai berikut :
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Player mencari dan mengumpulkan barang, hasil barang yang di dapat

berupa Score, sistem akan memproses penyesuaian level dengan ketentuan

yang telah ditentukan sebelumnya berupa level kabut. Begitu pun dengan

Time Remain dan Player Life.

Pada pengujian ini batas penurunan level kabut adalah hingga level 5

dimana peneliti membatasi penurunan level 6 hingga 10 tidak akan turun

dibawah level 5 dengan ketentuan sebagai berikut ;

Level 1 = (if Score > = 0)
Level 2 = (if Score >=5)
Level 3 = (if Score >=10)
Level 4 = (if Score >= 15)
Level 5 = (if Score>=20)

Level 1 = (if Player Life <= 100)
Level 2 = (if Player Life <= 90)
Level 3 = (if Player Life <= 80)
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Level 4 = (if Player Life <= 70
Level 5 = (if Player Life <= 60)

kemudian dengan contoh gambaran Decision Tree sebagai berikut:

Gambar 3.6 Penyesuaian DDA dengan bantuan logika Decision Tree

Namun pada pengujian ini akan dilakukan logika Decision Tree setelah
didapatkan hasil dari persenan setiap variabel, di dalam tabel 3.3 setelah
didapatkan persen maka dilakukan penjumlahan setiap persen DDA,
kemudian digunakan logika Decision Tree untuk merubah tingkat level kabut

dengan contoh sebagai berikut:

Level 1 =if DDA <= 145
Level 2 = if DDA <=137.25
Level 3 =if DDA <=129.5
Level 4 = if DDA <=121.75
Level 5 = if DDA <= 114
Level 6 = if DDA <=106.25
Level 7 = if DDA <=98.5
Level 8 = if DDA <=90.75
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Level 9 = if DDA <= 83
Level 10 = if DDA <= 75.75

berikut gambaran DDA dengan bantuan logika Decision Tree:

[ |
“\ o

/'—-145 | [ <=1a5 ] Lever1 |
PN N~ S

—— Te—

\

Gambar 3.7 Penyesuaian DDA dari total persen setiap level

Pada gambar 3.7 Level berubah ketingkat selanjutnya ketika kondisi yang

ditentukan berhasil dicapai.

Dari perancangan pengujian Metode DDA tersebut Akan dibandingkan
pada game yang tanpa menggunakan metode DDA, dimana pengaruh berubah

level hanya didasari pada variabel Score dengan ketentuan sebagai berikut:



Tabel 3.4 Ketentuan Tanpa DDA

NO Variabel Masukan
Tingkatan Level Kabut Score

1 Level 1 0
2 Level 2 5
3 Level 3 10
4 Level 4 15
5 Level 5 20
6 Level 6 25
7 Level 7 30
8 Level 8 35
9 Level 9 40
10 Level 10 45

Pada proses yang telah dijelaskan diatas yaitu pada gambar 3.6 dan 3.7
peneliti membuat tabel percobaan level 1-10 dengan 3 variabel masukan

menghasilkan nilai kombinasi kemudian akan dilakukan beberapa percobaan,

dengan contoh masukan sebagai berikut:

Tabel 3.5 Contoh Kombinasi Variabel

NO Variabel Masukan
Score Time Remain Player Life
il 4 280 100
2 8 270 50
3 10 260 68
4 12 235 85
5 12 214 27
6 16 209 50
7 17 190 74
8 21 181 43
9 24 179 91
10 26 164 21
11 29 149 27
12 31 138 54
13 34 135 20




NO Variabel Masukan
Score Time Remain Player Life

15 36 73 41
16 38 68 16
17 41 52 10
18 45 49 12
19 50 40 30
20 51 G 50
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Kemudian setelah setiap variabel terisi dilakukan perhitungan dengan

mengambil setiap persen dari variabel dengan contoh sebagai berikut:

Tabel 3.6 Hasil Perhitungan DDA

NO Variabel Masukan T_otal
Score | Time Remain | Player Life | Perhitungan
1 1.8 126 10 137.8
2 3.6 1215 5 130.1
3 4.5 117 6.8 128.3
4 6.75 105.75 8.5 121
5 | 9.45 96.3 2.7 108.45
6 9.9 94.05 5 108.95
7 | 10.35 85.5 7.4 103.25
8 10.8 81.45 4.3 96.55
9 10.8 80.55 9.1 100.45
0 By 73.8 25, 87.6
11 | 13.05 67.05 2.7 82.8
12 | 13.95 62.1 54 81.45
13l 60.75 2 78.05
14 | 153 42.3 8.4 66
15 | 16.2 32.85 4.1 53.15
16 | 17.1 30.6 1.6 49.3
17 | 18.45 23.4 1 42.85
18 | 20.25 22.05 1.2 43.5
19 | 225 18 3 43.5
20 | 22.95 6.75 5 34.7
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Dari hasil perhitungan tersebut akan di hasilkan level pada setiap nilai
masukan variabel kemudian akan dilakukan proses Decision Tree kembali

dengan melihat 2 kombinasi variabel yaitu Score dan Player Life sebagai

berikut:
Tabel 3.7 Hasil Level DDA
Variabel Masukan Total Hasil Level

Perhitungan DDA Decision | Hasil

NO Score Time | Player Setelah Tree Pada | Akhir

Remain | Life Perhitungan 2 Level

Kombinasi | DDA
1 4 280 100 137.8 1 1 1
2 270 50 130.1 2 2 2
3 10 260 68 128.3 3 3 3
4 15 235 85 121 4 4 4
5 21 214 27 108.45 ° 5 5
6 22 209 50 108.95 5 5 5
7 23 190 74 103.25 6 5 >
8 24 181 43 96.55 7 5 5
9 | 24 179 01 100.45 6 5 5
10 | 26 164 21 87.6 8 6 6
11 | 29 149 27 82.8 9 6 6
2] 31 138 54 81.45 9 5 5
13 | 34 135 20 78.05 9 7 !
14 | 34 94 84 66 10 5 >
15 36 73 41 53.15 10 6 6
16 | 38 68 16 49.3 10 8 8
17| a 52 10 42.85 10 9 9
18 | 45 49 12 435 10 10 10
19 | 50 40 30 435 10 8 8

20 | 51 15 50 34.7 10

Pada tabel 3.7 telah di dapatkan hasil Level kabut dengan penerapan

perhitungan persenan DDA dengan bantuan Decision Tree dan diolah kembali
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menggunakan Decision Tree terhadap 2 variabel masukan yaitu Score dan
PlayerLife sehingga di dapatkan hasil akhir DDA, dari hasil akhir tersebut
akan dibandingkan dengan menggunakan Sistem level tanpa DDA dengan

hasil sebagai berikut:

Tabel 3.8 Hasil Level Tanpa DDA dan menggunakan DDA

Variabel Masukan Hasil Level
NOH e Time [ Player [ DDA | Tanpa
Remain Life DDA
1 4 280 100 1 1
2 8 270 50 2 2
3 10 260 68 3 3
4 15 235 85 4 3
5 21 214 27 5 3
6 22 209 50 5 4
7 23 190 74 > 4
8 24 181 43 5 5
9 24 179 91 5 5
10 | 26 164 21 6 6
11| 29 149 27 6 6
[N 81 138 54 > 7
13 | 34 135 20 ! 6
14 34 94 84 5 6
15 | 36 73 41 6 7
16 | 38 68 16 8 8
17 || e 52 10 9 9
18 | 45 49 12 | 10 10
19 | 50 40 30 8 10
20| 51 15 50 6 10

Setelah itu, dilakukan pengujian menggunakan Confusion Matrix dimana
untuk mengukur Akurasi, Presisi, Recall dan F-Measure metode DDA dalam

sistem level kabut didalam game dengan data hasil level tanpa metode ,
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Confusion Matrix yaitu metode yang digunakan sebagai perhitungan akurasi
atau evaluasi model klasifikasi. untuk memperkirakan suatu objek yang benar

atau salah (Utami, 2016).

Tabel 3.9 Klasifikasi dan Prediksi
Sumber: Utami (2016)

Classification Predicted Class
Class = Yes Class = No
Class = Yes a (true positive-TP) b (false negative-FN)
Class = No c (false positive-FP) d (true negative-TN)

Dalam Kilasifikasi dan Prediksi akan dihitung menggunakan rumus akurasi,

Precision Recall dan f-measure sebagai berikut:

e Akurasi
Akurasi = (TP+TN) / (TP+TN+FP+FN) (3.2)
Perhitungan akurasi dilakukan dengan cara membagi data yang

diklasifikasi secara benar dengan total data testing yang diuji.

e Precision
Precision = TP/ (TP+ FP) (3.3)
Perhitungan Precision dilakukan dengan cara membagi jumlah
data benar yang bernilai positif (TP) dibagi dengan jumlah data benar

yang bernilai positif (TP) dan data salah yang bernilai positif (FN).
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e Recall
Recall = TP/ (TP+ FN) (3.4)
Perhitungan Recall dilakukan dengan cara membagi data benar
yang bernilai positif (TP) dengan hasil penjumlahan dari data benar

yang bernilai positif (TP) dan data salah yang bernilai negatif (FN).

e F-Measure
F-Measure = 2*(Precision * Recall)/ (Precision+ Recall) (3.5)

F-Measure didapat dari perhitungan pembagian hasil dari
perkalian Precision dan Recall dengan hasil penjumlahan Precision

dan Recall, kemudian dikalikan dua.

Berikut contoh perhitungan Confusion Matrix pada tabel 3.8:

Tabel 3.10 Hasil Level Pada Tabel 3.8
Hasil Level

@)

mmgommm\lmmmmmmmmbwwn—\o
>

Tanpa DDA

Pl
S8|Ble|o|N|lojo|No|o|a|lu| s N ww|w(N| e
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Pada tabel 3.10 yaitu hasil setiap level akan di buat Confusion Matrix sebagai

berikut :

Tabel 3.11 Contoh Matrix Confusion Hasil Level
Matrix

Sle|o|~|o|u|s|w|n|- X
o|lo|lo|lo|o|o|o|o|~ o
o|lo|o|lo|o|r|r|r|lo|lo|w

Perhitugan Akurasi

Akurasi adalah persentase dari total data yang diidentifikasi dan

dinilai benar.

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True
Positif (TP) pada tabel di atas dengan kolom berwarna putih yaitu 8

data dan berjumlah 10

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =10/ 20

Akurasi = 0,5*

Perhitugan Precision

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Presisi adalah data yang diambil berdasarkan informasi yang kurang

atau salah dan tidak tepat.

Diketahui pada setiap kolom terdapat 8 data True Positif (TP) dan

berjumlah 10, kemudian False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=0; FP (3) = 2; FP (4) = 2; FP(5) = 0 ; FP(6)

=2;FP(7) =2 ; FP(8) = 0; FP(9) = 0; FP(10) = 2

Dengan jumlah FP adalah 10, setelah menemukan masing-masing
nilai FP dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari

masing-masing kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(140) = 1, P2) = 1 /(1+0) = 1 , P(3) = 1 /(1+2) =
0,3333333333 , P(4) = 0/(0+2) = 0 , P(5) = 2/(2+0) = 1 , P(6) =
2/(2+2) = 0,5, P(7) = 0/(0+2) = 0, P(8) = 1/(1+0) = 1, P(9) = 1/(1+0)
=1, P(10) = 1/(1+2) = 0,3333333333

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas
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Precision=(1+1+0,3333333333+0+1+05+0+1+1+

0,3333333333)/ 10

=0,6166666667 *

Perhitungan Recall

Recall Adalah data yang tidak mampu diprediksi dengan benar.

Diketahui pada setiap kolom terdapat 8 data True Positif (TP) dan

berjumlah 10, kemudian False Negatif (FN) sebagai berikut:

Tabel 3.12 Matriks Confusion( FN)
Matrix
213/4|5|6|7]|8|9]|10

FN(1) = 0; FN(2) = 0; FN(3) = 0; FN(4) = 1; FN (5) = 5; FN (6) = 2;

FN (7) = 1; FN (8) = 1; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Setelah menemukan masing-masing nilai FN, proses perrhitungan

Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)
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R(1) =1/(1+0) =1, R(2) = 1 /(1+0) = 1, R(3) = 1 /(1+0) =1 , R(4) =
0/(0+1) =0 , R(5) = 2/(2+5) = 0,2857142857 , R(6) = 2/(2+2) = 0,5 ,
R(7) = 0/(0+1) =0 , R(8) = 1/(1+1) = 0,5 , R(9) = 1/(1+0) =1, R(10) =

1/(1+0) =1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+1+1+0+0,2857142857+0,5+0+05+1+1)/10

=0,6285714286 *

Perhitungan F-measure

F-Measure adalah perhitungan pembagian hasil dari perkalian
Precision dan Recall dengan hasil penjumlahan Precision dan Recall,

kemudian dikalikan dua.

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,6166666667 * 0,6285714286) / (0,6166666667+

0,6285714286) = 0,7752380953 / 1,2452380953

= 0,6225621415



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi

Bab ini membahas tentang perencanaan yang telah diajukan serta pengujian
hasil implementasi metode Dynamic Difficulty Adjustment terhadap game untuk
mengetahui tingkat kesulitan kabut atau level dengan menggunakan Npc Player

sebagai player.

4.1.1 Implementasi Antar Muka Game

Dari perancangan storyboard pada bab 3 sebelumnya telah dihasilkan

tampilan antara muka untuk player sebagai berikut:

4.1.1.1 Tampilan Awal Game

e m."

i

Sy f E——t

Gambar 4.1 Tampilan Scenes Awal Game
Pada Scene awal terdapat menu utama untuk memulai bermain dengan
pembuatan menggunakan canvas yang terdiri dari Button Mulai dengan DDA,

Button Mulai tanpa DDA dan Button Keluar.

42
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4.1.1.2 Tampilan Tahap 1

Gambar 4.2 Tampilan Tahap 1

Pada gambar 4.2, player memasuki arena game dengan tujuan mencari
barang-barang yang ada di dalam game, pada tahap ini peneliti menggunakan
Player Npc untuk melakukan pengujian sistem level terhadap Kabut, pada
tampilan awal memasuki arena terdapat Score, Time Remain, Score Target,

Difficulty Level Npc’s Life dan Button Pause.

4.1.1.3 Tampilan Tahap 2

- B S e

D A &
Gambar 4.3 Tampilan Tahap 2

Pada gambar 4.3, setelah memasuki arena game, player bergerak mencari dan
mengumpulkan barang-barang di dalam game dengan batas Time Remain 300

detik, Score target 60 point dan Player Life dengan jumlah 100. Pada game
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terdapat rintangan hewan-hewan yang harus dihindari agar tidak mengurangi

Player Life sehingga mengakibatkan kekalahan Game.

Gambar 4.4 Rintangan di dalam Game

Gambar 4.5 Panel Variabel di dalam Game
4.1.1.4 Tampilan Tahap 3

Setelah player mendapatkan barang-barang, Score game terisi sesuai jumlah

barang di dalam game.
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Gambar .6 necore terisi di dalam Game
4.1.1.5 Tampilan Tahap 4

Pada saat nilai variabel DDA terisi, kemudian kondisi DDA terpenuhi maka proses

sistem level kabut berjalan otomatis sesuai kemampuan player di dalam game.

\ & - ¥ B P = 4 £
3 | y i a0 8
b T e :é

} Gmbar.7 Perubéhan Levél Kabut di dalam Game

Pada gambar 4.7 perubahan level kabut dilakukan dengan mengolah data
varibel didalam game yaitu Time Remain, Score, dan Player Life, kemudian
dihasilkan jumlah setiap variabel sehingga mempengaruhi terjadinya perubahan

otomatis sesuai apa yang telah didapatkan player.
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4.1.1.6 Tampilan Game Win

Setelah target Score tercapai game akan memunculkan panel Game Win, dimana

game telah berakhir.

Gambar 4.8 Panel Game Win

4.1.1.7 Tampilan Game Lose

Game Lose terjadi ketika, ketika kondisi player telah melewati batas dimana,

Player Life dan Time Remain telah habis.

Gambar 4.9 Panel Game Lose
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4.1.1.8 Tampilan Input Nilai Variabel

Gambar 4.10 Panel Input Nilai Variabel DDA
Pada gambar 4.10 untuk melihat atau mengecek level kabut, User dapat

memasukkan input nilai variabel sehingga dihasilkan kabut di dalam game.

sebelum dilakukan proses level, dilakukan perhitungan didalam sistem game.

4.2 Tahap Pengujian

Pada pengujian sistem level kabut di dalam game menggunakan DDA, hal yang
diamati adalah apakah sistem ini telah bekerja sesuai dengan tujuan yang telah
dituliskan pada Bab 1 dengan perencanaan yang telah di buat pada Bab 3
kemudian pengujian akan dilakukan dengan memasukan nilai setiap variabel pada
sistem dengan menggunakan DDA dan tanpa DDA, sebelum memasuki tahap

pengujian sistem level kabut, peneliti akan melalukan beberapa tahap persiapan.

4.2.1 Pembuatan Sistem Level DDA
Pada tahap ini peneliti membuat Script C# dengan nama Sistem_Game dimana

script ini untuk mengatur sistem level didalam game.
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v G| & Sistem_Game (Script) £,
Script - Sistem_Game (o]
Score Text e Score @
Tenxt Time Remain | wWaktu (Text) L]
Healthbar *swarna_darah (Image) @
Ratiotext | persen_darah (Text)
Text_Lewel__1 TeLewel__1 Lol
Text_ Lewvel 2 TeLewel 2 (o]
Tenxt_Lewvel 3 wLewel 3 [l
Text_Lewel__4 T Lewel__4
Tenxt_Lewvel S5 TwLewel_5S
Text_Lewel_6 TwLewel_6 Lol
Text_ Lewvel 7 | Level 7 (]
Tent_Lewvel & lwLevel_B [c]
Text_Lewel_9 | level 9 [=]
Tenxt_Lewel__10 Wiewel__10 Lol
Inputscore W Texmt (=]
Input Time Remain W Text (o]
Input Player Life W Text [o]

Gambar 4.11 Panel Script Sistem Level DDA pada Unity

Pada gambar 4.11 terdapat “Score Text” dimana menampilkan Score yang telah
didapatkan melalui point setiap barang, “Text_Time Remain” menampilkan Time
Remain dengan awal waktu 300 detik waktu habis, “Healthbar” dan “RatioText”
sebagai angka atau bar sisa Player Life, kemudian “Text Level 1” hingga
“Text_Level 10" sebagai tampilan Level setiap Kabut, terakhir “InputScore”,
“Input Time Remain” dan “Input Player Life” dengan menggunakan InputField

untuk memudahkan pengecekan kabut setiap level.

4.2.2 Objek Pendukung Sistem Level Game

Untuk mempengaruhi berubahnya level kabut secara real time. terdapat objek
barang dan rintangan dimana objek barang mempengaruhi Score yang didapatkan
serta menambah Player Life, kemudian objek rintangan untuk mengurangi Player

Life di dalam game.
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< Unity 2017.2.0f3 Personal (64bit)
File Edit Mssets GameObject

EPEE =N =1
= Hierarchy
| create ~ | E=AT ]

W Titik Pencariano |
Tas

Tas
W Titik Pencarianml
Tikar
Tilkear
W Titik Pencarianz
b Sepatu
Sepatu
¥ Titik PencarianZ
Ular
Titik Pencarians
Malkanan
W Titik Pencarians
Malkanan
W Titik Pencarians
Makanan
W Titik Pencarian?
e Kodolk
W Titik Pencariang

Gambar 4.12 Objek pendukung sistem level game

4.3 Hasil Pengujian
Pada pengujian sistem level kabut menggunakan DDA akan diolah pada sistem
level kabut tanpa DDA dengan nilai masukan variabel yang sama dalam beberapa

percobaan sebagai berikut:
e Percobaan 1

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.1 Percobaan 1

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain | Life DDA DDA
1 0 300 100 1 1
2 8 288 80 2 2
3 12 276 70 2 3
4 16 268 76 2 4
5 20 243 53 3 5
6 26 215 60 4 6
7 32 179 41 6 7




Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
8 36 177 41 6 8
9 40 169 49 6 9
10 46 145 90 5 10
11 46 119 8 10 10
12 46 107 19 9 10
13 48 102 23 8 10
14 50 100 27 8 10
15 50 88 45 6 10
16 50 86 73 5 10
17 52 67 50 6 10
18 54 58 40 7 10
19 56 49 85 5 10
20 58 48 40 7 10
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Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 3 data dengan jumlah 3

Formula Akurasi :

Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi = 3/ 20

Akurasi = 0,15*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:
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FP(1) =0;FP(2)=0:FP(3)=1; FP(4)=1:FP(5)=1;FP(®6)=1:

FP(7)=1; FP(8) = 1; FP(9) = 1; FP(10)=10

Dengan jumlah FP adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+0) =1, P(2) = 1 /(1+0) = 1, P(3) = 0 /(0+1) = 0, P(4) = 0/(0+1)
=0, P(5) = 0/(0+1) = 0, P(6) = 0/(0+1) = 0, P(7) = 0/(0+1) = 0, P(8) =
0/(0+1) = 0, P(9) = 0/(0+1) = 0, P(10) = 1/(1+10) = 0,0909090909

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(1+1+0+0+0+0+0+0+0 +0,0909090909)/ 10

=0,2090909091 *

Perhitungan Recall .

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:
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FN(1) =0; FN(2) =2; FN (3) = 1; FN (4) = 1; FN (5) = 3; FN (6) = 5; FN

(7)=2; FN (8) = 2; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 17, Setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1/(1+0) = 1, R(2) = 1 /(1+2) =0,3333333333, R(3) = 0 /(0+1) =0

R(4) = 0/(0+1) = 0, R(5) = 0/(0+3) =0, R(6) = 0/(0+5) =0, R(7) = 0/(0+2)

=0, R(8) = 0/(0+2) =0, R(9) = 0/(0+1) =0, R(10) = 1/(1+0) =1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1 +0,3333333333+0+0+0+0+0+0+0+1)/10

=0,2333333333 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,2090909091 * 0,2333333333) / (0,2090909091 +

0,2333333333) = 0,0975757576 / 0,4424242424

= 0,2205479453



e Percobaan 2

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan

dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.2 Percobaan 2

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
SECE Remain Life Po DDA
1 2 296 96 1 1
2 2 293 10 2 1
3 5 286 28 2 2
4 12 279 24 2 3
5 12 275 61 3 3
6 14 244 45 4 3
7 14 241 13 4 3
8 18 192 22 5 4
9 18 180 52 5 4
10 21 175 2 5 5
11 26 168 50 6 6
12 31 157 26 7 7
13 35 144 38 7 8
14 43 142 20 8 9
15 47 132 12 9 10
16 49 115 52 5 10
17 49 25 40 7 10
18 52 22 3 10 10
19 54 ilil 53 5 10
20 56 10 30 8 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:
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Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 7 data dan berjumlah 7

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =7/20

Akurasi = 0,35*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 7, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=0; FP (3)=3; FP (4) = 2; FP(5) = 0 ; FP(6) = 0;

FP(7)=0; FP(8) = 1; FP(9) =1; FP(10) = 5;

Dengan jumlah FP adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+1) = 0,5, P(2) = 1 /(1+0) = 1, P(3) = 1 /(1+3) = 0,25 , P(4) =
0/(0+2) =0, P(5) = 1/(1+0) = 1, P(6) = 1/(1+0) = 1, P(7) = 1/(1+0) = 1,

P(8) =0/(0+1) =0, P(9) = 0/(0+1) =0, P(10) = 1/(1+5) = 0,1666666667
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6) + P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(05+1+0,25+0+1+1+1+0+0+0,1666666667)/ 10

= 0,4916666667*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 7, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:
FN(1) =0; FN(2) =2; FN (3) = 0; FN (4) = 2; FN (5) = 4; FN (6) = 0; FN
(7)=2;FN(8)=2; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 13, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1)=1/(1+0)=1 ,R(2) = 1 /(1+2) = 0,3333333333, R(3) = 1 /(1+0) = 1
L R(4) = 0/(0+2) = 0, R(5) = 1/(1+4) = 0,2, R(6) = 1/(1+0) = 1, R(7) =
1/(1+2) = 0,3333333333, R(8) = 0/(0+2) =0, R(9) = 0/(0+1) = 0, R(10) =

1/(1+0) =1

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:



56

Recall =(1 +0,3333333333+1+0+0,2+1+0,3333333333+0+0 +

1)/10

=0.48666666666*

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,4916666667* 0.48666666666) / (0,4916666667+

0.48666666666) =0.4785555555/ 0.9783333333

= 0.4891538897

e Percobaan 3

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.3 Percobaan 3

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
1 4 280 100 1 1
2 8 270 50 2 2
3 10 260 68 3 3
4 12 235 85 4 3
5 12 214 27 5 3
6 16 209 50 5 4
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
7 17 190 74 5 4
8 21 181 43 5 5
9 24 179 91 5 5
10 26 164 21 6 6
11 29 149 27 6 6
12 31 138 54 5 7
13 34 135 20 7 6
14 34 94 84 5 6
15 36 73 41 6 7
16 38 68 16 8 8
17 41 52 10 9 9
18 45 49 12 10 10
19 50 40 30 8 10
20 51 15 50 6 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 8 data dan berjumlah 10

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =10/ 20

Akurasi = 0,5*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 8 data True Positif (TP) dan berjumlah 10, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:
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FP(1) =0;FP(2)=0:FP(3)=2; FP (4)=2: FP(5)=0; FP(6) =2 :

FP(7) = 2 ; FP(8) = 0; FP(9) = 0; FP(10) = 2

Dengan jumlah FP adalah 10, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) =1/(1+0) =1, P(2) = 1 /(1+0) = 1, P(3) = 1 /(1+2) = 0,3333333333,
P(4) = 0/(0+2) = 0, P(5) = 2/(2+0) = 1, P(6) = 2/(2+2) = 0,5, P(7) =
0/(0+2) = 0, P(8) = 1/(1+0) = 1, P(9) = 1/(1+0) = 1, P(10) = 1/(1+2) =
0,3333333333

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(1+1+0,3333333333+0+1+05+0+1+1+

0,3333333333)/ 10

=0,6166666667 *

Perhitungan Recall
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Diketahui terdapat 8 data True Positif (TP) dan berjumlah 10, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 0; FN(3) = 0; FN(4) = 1; FN (5) = 5; FN (6) = 2; FN

(7)=1; FN (8) = 1; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 10, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 1 /(1+0) = 1, R(3) = 1 /(1+0) =1 , R(4) =
0/(0+1) =0, R(5) = 2/(2+5) = 0,2857142857, R(6) = 2/(2+2) = 0,5, R(7) =

0/(0+1) =0, R(8) = 1/(1+1) = 0,5, R(9) = 1/(1+0) =1, R(10) = 1/(1+0) =1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+1+1+0+0,2857142857+0,5+0+05+1+1)/10

=0,6285714286 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,6166666667 * 0,6285714286) / (0,6166666667+

0,6285714286) = 0,7752380953 / 1,2452380953



= 0,6225621415

e Percobaan 4
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Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada

lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen

maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan

dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.4 Percobaan 4

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
ERaie Remain Life pe DDA
1 1 294 62 1 1
2 4 272 70 2 1
3 5 260 85 3 2
4 5 248 68 4 2
5 12 223 50 5 3
6 3] 218 34 5 3
7 16 212 73 5 4
8 23 211 45 5 5
9 24 210 81 5 5
10 26 162 6 6 6
11 28 158 30 6 6
12 29 142 7 6 6
13 31 116 40 7 7
14 88 112 5 7l 7
15 40 85 30 8 9
16 44 67 48 6 9
17 45 45 88 5 10
18 50 18 40 7 10
19 5l 15 20 9 10
20 52 10 10 10 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:
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Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 5 data dan berjumlah 9

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =9/20

Akurasi = 0,45*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=2;FP (3)=2; FP (4)=1;FP(5)=0; FP(6) = 0;

FP(7) =0 FP(8) = 0; FP(9) = 2; FP(10) = 3;

Dengan jumlah FP adalah 10, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+1) = 0,5, P(2) = 0/(0+2) = 0, P(3) = 0 /(0+2) = 0, P(4) =
0/(0+1) = 0, P(5) = 2/(2+0) = 1, P(6) = 3/(3+0) = 1, P(7) = 2/(2+0) = 1,

P(8) = 0/(0+0) = 0, P(9) = 0/(0+2) = 0, P(10) = 1/(1+3) = 0,25
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(05+0+0+0+1+1+1+0+0+0,25)/10

=0,375*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 1; FN (5) = 4; FN (6) = 1; FN

(7)=1; FN (8) = 1; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 11, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) =1 /(1+0) = 1, R(2) = 0 /(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+1) = 0 , R(4) =

0/(0+1) = 0, R(5) = 2/(2+4) = 0,3333333333 , R(6) = 3/(3+1) = 0,75

R(7) = 2/(2+1) = 0,6666666667, R(8) = 0/(0+1) = 0, R(9) = 0/(0+1) = 0,

R(10) = 1/(1+0) =1
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0,3333333333 + 0,75 + 0,6666666667 + 0 + 0 +

1)/10

=0,375*

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,375* 0,375) / (0,375 + 0,375) = 0,28125/ 0,75

=0,375*

e Percobaan5

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.5 Percobaan 5

Variabel Masukan Hasil Level
NO i
Time Player Tanpa
Score Remain | Life | °°” | DDA
1 2 290 100 1 1
2 3 270 100 2 1
3 3 260 89 3 1




64

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
4 6 220 86 5 2
5 8 216 20 5 2
6 9 209 26 5 2
7 13 207 77 5 3
8 19 202 75 5 4
9 20 196 63 5 5
10 28 177 50 6 6
11 32 176 68 5 7
12 34 132 42 6 7
13 41 104 30 8 9
14 41 92 40 7 9
il 46 86 3 10 10
16 46 70 20 9 10
17 50 64 42 6 10
18 51 23 68 5 10
19 56 21 28 8 10
20 58 8 66 5 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

e Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 4 data dan berjumlah 4

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =4 /20

Akurasi = 0,2*

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 4, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =2;FP(2)=3;FP@3)=1; FP (4)=1: FP(5)=0; FP(6) =0 ;

FP(7) = 2 ; FP(8) = 0; FP(9) = 2; FP(10) = 5;

Dengan jumlah FP adalah 16, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , P(2) = 0/(0+3) =0, P(3) = 0 /(0+1) = 0,
P(4) = 0/(0+1) = 0, P(5) = 1/(1+0) = 1, P(6) = 1/(1+0) = 1, P(7) =
0/(0+2) = 0, P(8) = 0/(0+0) = 0, P(9) = 0/(0+2) = 0, P(10) = 1/(1+5) =
0,1666666667

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision = (0,3333333333+0+0+0+1+1+0+0+0+

0,1666666667)/ 10
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=0,25*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 4, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(L) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 0; FN (5) = 8; FN (6) = 2; FN

(7)=1; FN (8) =2; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 16, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0 /(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+1) = 0 , R(4) =
0/(0+1) = 0, R(5) = 1/(1+8) = 0,1111111111 , R(6) = 1/(1+2) =
0,3333333333 , R(7) = 0/(0+1) = 0, R(8) = 0/(0+1) = 0, R(9) = 0/(0+1) =

0, R(10) = 1/(1+0) =1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0,1111111111 + 0,3333333333+0+0+ 0+ 1)/

10

=0,2444444444 *

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,25* 0,2444444444) | (0,25+ 0,2444444444) =

0,1222222222 | 0,4944444444

=0,2471910112*

e Percobaan 6

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.6 Percobaan 6

Variabel Masukan Hasil Level

NO Time | Player Tanpa

e Remain Life DIDEy DDA
1 2 298 97 1 1
2 3 280 81 2 1
3 6 266 88 2 2
4 i 261 87 3 2
5 11 228 80 4 3
6 13 221 75 5 3
7 18 218 74 5 4
8 18 213 80 5 4
9 18 207 86 5 4
10 20 181 60 5 5
11 24 144 45 5 5
12 25 138 47 6 5
13 26 136 90 5 6
14 27 117 28 6 6
15 29 114 100 5 6
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Variabel Masukan Hasil Level

NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA

16 34 60 45 6 7
17 40 20 22 8 9
18 46 13 14 10 10
19 48 10 30 8 10
20 53 5 50 6 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 5 data dan berjumlah 6

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =6/ 20

Akurasi = 0,3*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP(2)=1;FP(3)=2; FP(4)=3;FP(5)=1;FP(6)=2;

FP(7) =1 FP(8) = 0; FP(9) = 1; FP(10) = 2;
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Dengan jumlah FP adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+1) = 0,5, P(2) = 1/(1+1) = 0,5, P(3) = 0 /(0+2) = 0 , P(4) =
0/(0+3) = 0 , P(5) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , P(6) = 1/(1+2) =
0,3333333333, P(7) = 0/(0+1) = 0, P(8) = 0/(0+0) = 0, P(9) = 0/(0+1) =
0, P(10) = 1/(1+2) = 0,3333333333

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision = (0,5+ 0,5+ 0 + 0 + 0,6666666667 + 0,3333333333 +0+ 0 +

0+ 0,3333333333)/ 10

= 0,2333333333*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:
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FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 1; FN (5) = 6; FN (6) = 3; FN

(7) = 0; FN (8) = 2; FN (9) = 0; FN (10) = 0:

Dengan jumlah FN adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) =1/(1+0)=1,R(2) =1/(1+1) = 0,5, R(3) =0 /(0+1) = 0 , R(4) =
0/(0+3) = 0 , R(5) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , R(6) = 1/(1+2) =
0,3333333333 , R(7) = 0/(0+1) = 0, R(8) = 0/(0+0) = 0, R(9) = 0/(0+1) =

0, R(10) = 1/(1+2) =0,3333333333

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0,5+0+0 + 0,6666666667 + 0,3333333333+0+0+ 0+

0,3333333333) / 10

=0,2833333333 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,2333333333* 0,2833333333) / (0,2333333333+

0,2833333333) = 0,5166666666 / 0,4944444444



= 1,0449438202*

e Percobaan 7
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Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada

lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen

maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan

dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.7 Percobaan 7

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
LR Remain Life pe DDA
1 8 284 88 1 1
2 4 283 78 2 1
3 7 268 65 2 2
4 12 267 97 2 3
5 14 257 39 3 3
6 18 255 39 3 4
7 21 254 33 3 5
8 23 234 24 4 5
9 28 216 24 5 6
10 29 196 13 6 6
11 30 135 27 7 7
12 36 129 85 5 8
13 38 120 66 5 8
14 39 114 58 5 8
15 43 96 53 5 9
16 45 61 33 7 10
17 55 56 64 5 10
18 58 23 20 9 10
19 58 12 14 10 10
20 58 4 40 7 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:
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Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 6 data dan berjumlah 6

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =6 /20

Akurasi = 0,3*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=0;FP (3)=1; FP (4)=1;FP(5) =2 ; FP(6) = 1;

FP(7) = 0 ; FP(8) = 3; FP(9) = 1; FP(10) = 4;

Dengan jumlah FP adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+1) = 0,5 , P(2) = 1/(1+0) = 1, P(3) = 1 /(1+1) = 0,5 , P(4) =
0/(0+1) =0, P(5) = 0/(0+2) = 0, P(6) = 1/(1+1) = 0,5 , P(7) = 1/(1+0) = 1

,P(8) = 0/(0+3) = 0, P(9) = 0/(0+1) = 0, P(10) = 1/(1+4) = 0,2
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(05+1+05+0+0+05+1+0+0+0,2)/ 10

=0,37*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(L) = 0; FN(2) = 2; FN(3) = 2; FN(4) = 1; FN (5) = 6; FN (6) = 0; FN

(7)=2; FN (8) = 0; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1)=1/(1+0) =1, R(2) = 1 /(1+2) = 0,3333333333 , R(3) = 1 /(1+2) =
0,3333333333 , R(4) = 0/(0+1) =0, R(5) = 0/(0+6) = 0, R(6) = 1/(1+0) =
1, R(7) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , R(8) = 0/(0+0) = 0, R(9) = 0/(0+1) =

0,R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:
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Recall = (1 +0,3333333333 + 0,3333333333 + 0 + 0+ 1 + 0,3333333333

+0+0+1)/10

=04*

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 *0,37*0,4) / (0,37+ 0,4) = 0,296 / 0,77

= 0,3844155844*

e Percobaan 8

setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen maka dilakukan
penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan dilakukan
pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga didapatkan

hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.8 Percobaan 8

Variabel Masukan Hasil Level
NO :
Time Player Tanpa
Sl Remain Life i DDA
1 2 268 96 2 1
2 8 250 60 3 2
3 9 249 59 3 2
4 14 217 12 5 3
5 19 183 58 5 4
6 20 181 22 5 5
7 22 158 86 5 5
8 30 150 65 5 7
9 33 149 35 7 7
10 35 146 99 5 8
11 35 111 46 6 8
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
12 35 104 74 5 8
13 36 95 3 8 8
14 43 78 61 5 9
15 43 68 68 5 9
16 43 63 56 5 9
17 43 a7 73 5 9
18 54 28 40 7 10
19 55 22 13 10 10
20 56 12 30 8 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 4 data dan berjumlah 5

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =5/ 20

Akurasi = 0,25*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 5, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP(2)=2:FP(3)=1; FP (4)=1; FP(5)=0; FP(6) =0

FP(7) =1; FP(8) = 3; FP(9) = 4; FP(10) = 2;
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Dengan jumlah FP adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 0/(0+1) = 0, P(2) = 0/(0+2) = 0, P(3) = 0 /(0+1) = 0 , P(4) =
0/(0+1) =0, P(5) = 2/(2+0) = 1, P(6) = 0/(0+0) = 0, P(7) = 1/(1+1) = 0,5
, P(8) = 1/(1+3) = 0,25 , P(9) = 0/(0+4) = 0 , P(10) = 1/(1+2) =
0,3333883333

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(0+0+ 0+ 0 + 1+ 0+ 0,5 + 0,25 + 0 + 0,3333333333)/ 10

= 0,2083333333*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 5, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 2; FN(4) = 0; FN (5) = 9; FN (6) = 1; FN

(7)=1; FN (8) = 1; FN (9) = 0; FN (10) = 0:
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Dengan jumlah FN adalah 15, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 0 /(0+0) = 0, R(2) = 0/(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+2) = 0, R(4) =
0/(0+0) =0 , R(5) = 2/(2+9) = 0,1818181818 , R(6) = 0/(0+1) = 0, R(7) =
1/(1+1) = 0,5, R(8) = 1/(1+1) = 0,5, R(9) = 0/(0+0) = 0, R(10) = 1/(1+0)

=1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(0+0+0+0+0,1818181818+0+0,5+0,5+0+1)/10

=0,2181818182 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,2083333333* 0,2181818182) / (0,2083333333+

0,2181818182) = 0,0909090909 / 0,4265151515

=0,2131438721*
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e Percobaan 9

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.9 Percobaan 9

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
el Remain Life DRR DDA
1 4 289 89 1 1
2 8 261 53 3 2
3 10 250 36 4 3
4 11 243 40 4 3
5 12 233 97 4 3
6 14 219 86 5 3
7 16 208 17 5 4
8 21 186 6 5 5
9 29 129 18 6 5
10 36 127 7 5 8
11 45 120 36 7 10
12 47 116 39 7 10
13 a7 104 64 5 10
14 49 96 100 5 10
15 49 94 12 10 10
16 52 81 32 7 10
17 52 76 17 9 10
18 54 54 48 6 10
19 55 26 30 8 10
20 58 11 38 7 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:
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Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 3 data dan berjumlah 3

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =3/20

Akurasi = 0,15*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=1;FP (3)=4; FP (4)=1;FP(5)=1; FP(6) = 0;

FP(7) =0 FP(8) = 1; FP(9) = 0; FP(10) = 9;

Dengan jumlah FP adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+0) = 1, P(2) = 0/(0+1) = 0, P(3) = 0 /(0+4) = 0 , P(4) = 0/(0+1)
=0, P(5) = 1/(1+1) = 0,5, P(6) = 0/(0+0) = 0, P(7) = 0/(0+0) = 0, P(8) =

0/(0+1) = 0, P(9) = 0/(0+0) = 0, P(10) = 1/(1+9) = 0,1
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(1+0+0+0+05+0+0+0+0+0,1)/ 10

=0,16*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 0; FN(3) = 1; FN(4) = 3; FN (5) = 5; FN (6) = 2; FN

(7)=4; FN (8) = 1; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) =1 /(1+#0) = 1, R(2) = 0/(0+0) = 0, R(3) = 0 /(0+1) = 0, R(4) =
0/(0+3) = 0, R(5) = 1/(1+5) = 0,1666666667 , R(6) = 0/(0+2) = 0, R(7) =

0/(0+4) = 0, R(8) = 0/(0+1) = 0, R(9) = 0/(0+0) = 0, R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:
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Recall =(1+0+0+0+ 0,1666666667+0+0+0+0+1)/10

=0,2166666667 *

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,16* 0,2166666667) / (0,16+ 0,2166666667) =

0,0693333333 / 0,3766666667

=0,1840707964*

e Percobaan 10

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.10 Percobaan 10

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
1 2 299 96 1 1
2 3 283 86 2 1
3 5 279 87 2 2
4 7 271 86 2 2
5 10 256 80 3 3
6 10 235 92 4 3
7 12 218 85 5 3
8 15 204 54 5 3
9 20 173 49 5 5
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
10 27 157 46 6 6
11 30 141 45 6 7
12 32 102 33 7 7
13 33 100 30 7 7
14 44 91 30 8 9
15 46 78 27 8 10
16 46 45 50 6 10
17 47 24 26 8 10
18 49 24 6 10 10
19 50 20 43 6 10
20 56 19 40 7 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif
(TP) pada tabel di atas dengan kolom berwarna putih yaitu 7 data dan

berjumlah 9

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =9/ 20

Akurasi = 0,45*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:
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FP(1) =1;FP(2)=0:;FP(3)=3; FP (4)=0;: FP(5)=0; FP(6) =0 :

FP(7) = 1; FP(8) = 0; FP(9) = 1; FP(10) = 5;

Dengan jumlah FP adalah 11, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) =1/(1+1) = 0,5, P(2) = 2/(2+0) =1, P(3) = 1 /(1+3) = 0,25, P(4) =
0/(0+0) = 0, P(5) = 1/(1+0) = 1, P(6) = 1/(1+0) = 1, P(7) = 2/(2+1) =
0,6666666667 , P(8) = 0/(0+0) =0, P(9) = 0/(0+1) = 0, P(10) = 1/(1+5) =
0,1666666667

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(05+1+0,25+0+ 1+ 1 + 0,6666666667 + 0 + 0 +

0,1666666667)/ 10

=0,4583333333*
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Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 0; FN(4) = 1; FN (5) = 2; FN (6) = 3; FN

(7)=1; FN (8) = 3; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 11, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1/(1+0) = 1, R(2) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , R(3) = 1 /(1+0) = 1
L R(4) = 0/(0+1) = 0, R(5) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , R(6) = 1/(1+3) =
0,25, R(7) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , R(8) = 0/(0+3) = 0, R(9) = 0/(0+0)

=0, R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall = (1 + 0,6666666667 + 1 + 0 + 0,3333333333+ 0,25 +

0,6666666667 + 0+ 0+ 1) /10

=0,4916666667 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure
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F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,4583333333 * 0,4916666667) / (0,4583333333+

0,4916666667) = 0,4506944444/ 0,95

=0,4744152046*

e Percobaan 11

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.11 Percobaan 11

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
o i Remain Life PR DDA
1 1 289 95 1 s
2 3 279 80 2 1
3 3 260 78 3 1
4 9 252 98 3 2
5 10 220 60 5 2
6 12 201 81 5 3
7 12 189 45 5 3
8 14 130 14 5 3
9 17 111 20 5 4
10 19 102 46 5 4
11 26 95 29 6 5
12 28 93 44 6 5
13 33 88 20 7 7
14 38 83 98 5 8
15 44 78 30 8 9
16 49 73 42 6 10
17 53 65 30 8 10
18 53 47 14 10 10
19 58 44 38 7 10
20 58 42 43 6 10
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Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 3 data dan berjumlah 3

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =3/ 20

Akurasi = 0,15*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =2;FP (2)=2;FP (3)=3; FP (4)=2; FP(5)=2 ; FP(6) =0 ;

FP(7) =0 ; FP(8) = 1; FP(9) = 1; FP(10) = 4;

Dengan jumlah FP adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)
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P(1) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , P(2) = 0/(0+2) = 0, P(3) = 0 /(0+3) = 0,
P(4) = 0/(0+2) = 0, P(5) = 0/(0+2) = 0, P(6) = 0/(0+0) = 0, P(7) = 1/(1+0)
=1, P(8) = 0/(0+1) = 0, P(9) = 0/(0+1) = 0, P(10) = 1/(1+4) = 0,2

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision = (0,3333333333+0+0+0+0+0+1+0+0+0,2)/10

= 0,1533333333*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 2; FN(4) = 0; FN (5) = 7; FN (6) = 4; FN

(7)=1; FN (8) = 2; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0/(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+2) = 0, R(4) =
0/(0+0) =0, R(5) = 0/(0+7) =0, R(6) = 0/(0+4) = 0, R(7) = 1/(1+1) = 0,5

,R(8) = 0/(0+2) = 0, R(9) = 0/(0+0) = 0, R(10) = 1/(1+0) = 1
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0+0+05+0+0+1)/10

=0,25*

e Perhitungan F-measure

F-Measure adalah perhitungan pembagian hasil dari perkalian Precision
dan Recall dengan hasil penjumlahan Precision dan Recall, kemudian

dikalikan dua.

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,1533333333* 0,25) / (0,1533333333+ 0,25) =

0,0766666666/ 0,4033333333

= 0,1900826445

e Percobaan 12

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:
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Tabel 4.12 Percobaan 12

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA

1 6 294 99 1 2
2 7 271 81 2 2
3 8 254 83 3 2
4 9 251 74 3 2
5 11 247 69 3 3
6 13 234 76 4 3
7 17 216 20 5 4
8 19 204 73 5 4
9 21 186 66 5 5
10 23 181 64 5 5
11 33 174 44 6 7
12 35 164 51 5 7
13 36 145 41 6 8
14 39 140 37 7 8
15 44 107 36 7 9
16 49 105 10 10 10
17 50 e 17 9 10
18 5 68 49 6 10
19 54 63 37 7 10
20 56 17 92 5 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

e Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 4 data dan berjumlah 5

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi=5/20

Akurasi = 0,25*
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Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 5, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=3;FP (3)=1; FP (4)=2; FP(5) =0 FP(6) =0 ;

FP(7) =2 : FP(8) = 2; FP(9) = 1; FP(10) = 4;

Dengan jumlah FP adalah 15, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 0/(0+0) =0, P(2) = 1/(1+3) = 0,25, P(3) =1 /(1+1) = 0,5, P(4) =
0/(0+2) = 0, P(5) = 2/(2+0) = 1, P(6) = 0/(0+0) = 0, P(7) = 0/(0+2) = 0,
P(8) = 0/(0+2) =0, P(9) = 0/(0+1) =0, P(10) = 1/(1+4) = 0,2

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(0+0,25+05+0+1+0+0+0+0+0,2)/10

=0,195*

Perhitungan Recall
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Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 5, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 1; FN(2) = 0; FN(3) = 2; FN(4) = 1; FN (5) = 4; FN (6) = 3; FN

(7)=3; FN (8) = 0; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 15, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 0/(0+1) =0, R(2) = 1/(1+0) = 1, R(3) = 1 /(1+2) = 0,3333333333

R(4) = 0/(0+1) = 0, R(5) = 2/(2+4) = 0,3333333333 , R(6) = 0/(0+3) = 0 ,
R(7) = 0/(0+3) = 0, R(8) = 0/(0+0) = 0 , R(9) = 0/(0+1) = 0 , R(10) =

1/(1+0) = 1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(0+ 1+ 0,3333333333 + 0 + 0,3333333333+0+0+0+0+1)

/10

= 0,2666666667 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)
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F-measure = (2 * 0,195* 0,2666666667) / (0,195 + 0,2666666667) =

0,104/ 0,4616666667

=0,2252707581

e Percobaan 13

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.13 Percobaan 13

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
Score | pemain | Life | °PA | DDA
1 2 284 92 1 1
2 4 282 44 2 1
3 7 277 28 2 2
4 9 272 90 2 2
5 15 239 86 3 4
6 19 220 91 4 4
7 20 204 69 5 5
8 31 200 22 6 7
9 32 198 12 6 7
10 33 196 63 5 7
11 34 194 23 6 7
12 35 191 96 5 7
13 39 172 68 5 8
14 40 151 39 7 9
15 43 125 27 8 9
16 45 122 42 6 10
17 56 114 29 8 10
18 57 105 5 7 10
19 57 101 9 10 10
20 57 30 32 7 10
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Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 5 data dan berjumlah 6

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =6/ 20

Akurasi = 0,3*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=0;FP (3)=0; FP (4)=1; FP(5)=0; FP(6)=0;

FP(7) =5 ; FP(8) = 1; FP(9) = 2; FP(10) = 4;

Dengan jumlah FP adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)
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P(1) = 1/(1+1) = 0,5 , P(2) = 2/(2+0) = 1 , P(3) = 0 /(0+0) = 0 , P(4) =
1/(1+1) = 0,5, P(5) = 1/(1+0) = 1, P(6) = 0/(0+0) = 0 , P(7) = 0/(0+5) = 0
,P(8) = 0/(0+1) =0, P(9) = 0/(0+2) = 0, P(10) = 1/(1+4) = 0,2

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(05+1+0+05+1+0+0+0+0+0,2)/10

=0,32*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 5 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 0; FN (5) = 3; FN (6) = 4; FN

(7)=3; FN (8) = 2; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1/(1+0) = 1, R(2) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , R(3) = 1 /(1+0) = 1
JR(4) = 1/(1+0) = 1, R(5) = 1/(1+3) = 0,25 , R(6) = 0/(0+4) = 0, R(7) =

0/(0+3) =0, R(8) = 0/(0+2) = 0, R(9) = 0/(0+0) = 0, R(10) = 1/(1+0) = 1
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1 +0,6666666667 +1+1+0,25+0+0+0+0+1)/10

=0,4916666667 *

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,32* 0,4916666667) / (0,32+ 0,4916666667) =

0,3146666667/ 0,8116666667

=0,3876796715

e Percobaan 14

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.14 Percobaan 14

Variabel Masukan Hasil Level
NO i
Time Player Tanpa
Score Remain | Life | °°” | DDA
1 2 294 93 1 1
2 4 278 85 2 1
3 8 240 80 4 2
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
4 13 208 79 5 3
5 18 203 78 5 4
6 24 199 74 5 5
7 26 160 72 5 6
8 34 148 45 6 7
9 35 145 58 5 8
10 35 137 45 6 8
11 35 129 34 7 8
12 36 125 29 8 8
13 44 122 42 6 9
14 45 113 32 7 10
15 a7 104 26 8 10
16 49 86 22 8 10
17 St a7 11 10 10
18 51 38 19 9 10
19 51 19 49 6 10
20 58 8 41 6 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

e Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 4 data dan berjumlah 4

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi=4/20

Akurasi = 0,2*

e Perhitugan Precision
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Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 4, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=1;FP (3)=1; FP (4) =1; FP(5) = 0; FP(6) = L;

FP(7) =1 FP(8) = 3; FP(9) = 1; FP(10) = 6;

Dengan jumlah FP adalah 16, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+1) = 0,5, P(2) = 0/(0+1) =0, P(3) =0 /(0+1) = 0, P(4)
0/(0+1)=0,P(5)=1/(1+1)=0,5, P(6) =0/(0+1) =0, P(7) =0/(0+1) =0

, P(8) = 1/(1+3) = 0,25 , P(9) = 0/(0+1) = 0 , P(10) = 1/(1+6)

0,1428571429
dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumiah kelas

Precision=(05+0+0+0+05+0+0+0,25+ 0+ 0,1428571429)/ 10

=0,1392857143*

Perhitungan Recall
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Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 4, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 0: FN(4) = 1; FN (5) = 4: FN (6) = 5; FN

(7)=2; FN (8) = 3; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0/(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+0) = 0, R(4) =
0/(0+1) = 0, R(5) = 1/(1+4) = 0,2, R() = 0/(0+5) = 0 , R(7) = 0/(0+2) = 0
L R(8) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , R(9) = 0/(0+1) = 0, R(10) = 1/(1+0) =

1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0,2+0+0+0,3333333333+0+1)/10

= 0,2533333333 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)
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F-measure = (2 * 0,1392857143* 0,2533333333) / (0,1392857143+

0,2533333333) = 0,0705714286/ 0,3926190476

=0,1797453003

e Percobaan 15

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.15 Percobaan 15

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
Score | pemain | Life | °PA | DDA
1 3 290 94 1 1
2 4 272 83 2 1
8 8 245 93 3 2
4 il 241 91 3 3
5 12 219 89 5 3
6 18 209 84 5 4
7 22 201 84 5 5
8 26 188 49 5 6
9 28 186 71 6 6
10 30 181 56 5 6
11 31 164 42 6 7
12 33 160 44 6 7
13 34 146 32 7 7
14 44 108 40 7 9
15 46 90 38 7 10
16 49 86 22 8 10
17 51 52 15 10 10
18 51 31 19 9 10
19 53 28 44 6 10
20 56 9 85 5 10
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Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 6 data dan berjumlah 6

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =6/ 20

Akurasi = 0,3*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =1;FP (2)=1;FP (3)=1; FP (4) = 1; FP(5) =0 ; FP(6) = 2;

FP(7) =2 ; FP(8) = 0; FP(9) = 1; FP(10) = 5;

Dengan jumlah FP adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)
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P(1) = 1/(1+1) = 0,5, P(2) = 0/(0+1) = 0, P(3) = 1 /(1+1) = 0,5 , P(4) =
0/(0+1) = 0, P(5) = 1/(1+0) = 0, P(6) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , P(7) =
1/(1+2) = 0,3333333333 , P(8) = 0/(0+0) = 0, P(9) = 0/(0+1) = 0, P(10) =
1/(1+5) = 0,1666666667

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(0,5+0+ 0,5+ 0+ 0 + 0,3333333333 + 0,3333333333 + 0 +

0 + 0,1666666667 )/ 10

=0,1833333333*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 6, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(L) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 0; FN (5) = 5; FN (6) = 3; FN

(MH=2,FN(8)=1;FN(9) =1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 14, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)
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R(1) = 1/(1+0) =1, R(2) = 0/(0+1) =0, R(3) = 1 /(1+1) = 0,5, R(4) =
0/(0+0) = 0, R(5) = 1/(1+5) = 0,1666666667 , R(6) = 1/(1+3) = 0,25 ,
R(7) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , R(8) = 0/(0+1) =0, R(9) = 0/(0+1) = 0 ,

R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0,5+0 + 0,1666666667 + 0,25 + 0,3333333333+0+0

+1)/10

=0,325*

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,1833333333* 0,325) / (0,1833333333+ 0,325) =

0,1191666666/ 0,5083333333

=0,2344262294

e Percobaan 16

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen

maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
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dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.16 Percobaan 16

Variabel Masukan Hasil L evel
NO Time | Player Tanpa
Sare Remain Life DDA DDA
1l 6 285 99 1 2
2 7 281 88 2 2
3 12 269 86 2 8
4 15 244 83 3 4
5 16 242 70 3 4
6 18 228 83 4 4
7 24 225 81 4 5
8 25 211 73 5 6
9 27 195 73 5 6
10 32 169 60 5 7
11 33 129 52, 5 7
12 35 121 48 6 8
13 41 99 46 6 9
14 44 91 44 6 9
15 46 75 34 7 10
16 51 71 34 7 10
17 51 59 14 10 10
18 56 5 19 9 10
19 58 52 24 8 10
20 59 8 42 6 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

e Perhitugan Akurasi

Diketahui jumiah data uji adalah 20, kemudian data jumiah True Positif

(TP) yaitu 3 data dan berjumlah 3

Formula Akurasi :

Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
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Akurasi =3/ 20

Akurasi = 0,15*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=1;FP (3)=1; FP (4) = 2; FP(5) = 1 ; FP(6) = 2;

FP(7) =2 FP(8) = 1; FP(9) = 2; FP(10) = 5;

Dengan jumlah FP adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 0/(0+0) = 0, P(2) = 1/(1+1) = 0,5, P(3) = 0 /(0+1) = 0, P(4) =
1/(1+2) = 0,3333333333 , P(5) = 0/(0+1) = 0, P(6) = 0/(0+2) = 0, P(7) =
0/(0+2) = 0, P(8) = 0/(0+1) = 0 . P(9) = 0/(0+2) = 0, P(10) = 1/(1+5) =
0,1666666667

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas
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Precision=(0+0,5+0+0,3333333333+0+0+0+0+0+

0,1666666667 )/ 10

=0,1*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 3 data True Positif (TP) dan berjumlah 3, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 1; FN(2) = 1; FN(3) = 2; FN(4) = L; FN (5) = 4; FN (6) = 4; FN

(7)=2; FN (8) = 1; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 17, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 0 /(0+1) =0, R(2) = 1/(1+1) = 0,5, R(3) = 0 /(0+2) =0, R(4) =
1/(1+1) = 0,5, R(5) = 0/(0+4) = 0, R(6) = 0/(0+4) = 0, R(7) = 0/(0+2) = 0

JR(8) = 0/(0+1) = 0, R(9) = 0/(0+1) = 0, R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(0+05+0+05+0+0+0+0+0+1)/10

=0,2*

Perhitungan F-measure
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Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,1* 0,2) / (0,1+ 0,2) = 0,04/ 0,3

= 0,1333333333

e Percobaan 17

setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen maka dilakukan
penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan dilakukan
pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga didapatkan

hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.17 Percobaan 17

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
Score | pemain | Life | °P” | DDA
1 3 284 100 1 1
2 5 272 96 2 2
3 7 260 89 3 2
4 12 259 75 3 3
5 15 255 52 4 4
6 25 219 58 4 6
7 25 206 56 5 6
8 27 167 50 6 6
9 30 166 45 6 6
10 30 162 32 7 6
11 32 159 50 6 6
12 35 127 31 7 7
13 37 104 56 5 8
14 43 96 25 8 9
15 44 89 17 9 9
16 45 73 13 10 10
17 45 61 9 10 10
18 48 41 45 6 10
19 51 36 78 5 10
20 56 21 44 6 10
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Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 8 data dan berjumlah 11

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =11/ 20

Akurasi = 0,55*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 8 data True Positif (TP) dan berjumlah 11, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=1; FP (3)=0; FP (4) = 0; FP(5) =0 ; FP(6) = 3;

FP(7)=0; FP(8) = 1; FP(9) = 1; FP(10) = 3;

Dengan jumlah FP adalah 9, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)
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P(1) = 1/(1+0) = 1, P(2) = 1/(1+1) = 0,5, P(3) = 1/(1+0) = 1, P(4) =
1/(1+0) = 1, P(5) = 0/(0+0) = 0, P(6) = 3/(3+3) = 0,5, P(7) = 1/(1+0) = 1
,P(8) = 0/(0+1) = 0, P(9) = 1/(1+1) = 0,5 , P(10) = 2/(2+3) = 0,4

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(1+05+1+1+0+05+1+0+05+0,4)/10

=0,59*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 8 data True Positif (TP) dan berjumlah 11, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 0; FN(3) = 1; FN(4) = 1; FN (5) = 1; FN (6) = 2; FN

(7)=1; FN (8) = 1; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 7, setelah menemukan masing-masing nilai FN,

proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1/(1+0) = 1, R(2) = 1/(1+#0) = 1, R(3) = 1 /(1+1) = 0,5 , R(4) =
1/(1+1) = 0,5, R(5) = 0/(0+3) = 0, R(6) = 3/(3+2) = 0,6 , R(7) = 1/(1+1) =

0,5, R(8) = 0/(0+1) = 0, R(9) = 1/(1+0) = 1, R(10) = 2/(2+0) = 1
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dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+1+05+05+0+06+05+0+1+1)/10

=0,61*

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,59*0,61) / (0,59+ 0,61) = 0,7198/ 1,2

= 0,5998333333

e Percobaan 18

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.18 Percobaan 18

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
1 1 298 92 1 1
2 2 288 79 2 1
3 4 261 82 3 1
4 5 252 73 3 2
5 7 241 51 4 2
6 8 237 66 4 2
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
7 13 204 59 5 3
8 14 197 57 5 3
9 20 175 52 5 5
10 22 165 51 5 5
11 23 136 49 5 5
12 27 104 42 6 6
13 31 96 86 5 7
14 33 90 39 7 7
15 34 61 84 5 7
16 36 56 68 5 8
17 36 52 21 8 8
18 41 46 5 9 9
19 56 19 10 10 10
20 56 5 46 6 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

e Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 7 data dan berjumlah 9

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =9/ 20

Akurasi = 0,45*

e Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:
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FP(1) =2;FP (2) =3:FP (3)=2; FP (4) =0; FP(5) =0 ; FP(6) = 0;

FP(7) =2 ; FP(8) = 1; FP(9) = 0; FP(10) = 1;

Dengan jumlah FP adalah 11, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+2) = 0,3333333333, P(2) = 0/(0+3) =0, P(3) = 0/(0+2) = 0,
P(4) = 0/(0+0) = 0, P(5) = 3/(3+0) = 1, P(6) = 1/(1+0) = 1, P(7) =
1/(1+2) = 0,3333333333 , P(8) = 1/(1+1) = 0,5, P(9) = 1/(1+0) = 1, P(10)
=1/(1+1) =05

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision = (0,3333333333+0+0+0+1+1+0,3333333333+0,5+1

+0,5)/ 10

= 0,4666666667*
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Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 7 data True Positif (TP) dan berjumlah 9, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 2; FN(4) = 2; FN (5) = 5; FN (6) = 1; FN

(7) = 0; FN (8) = 0; FN (9) = 0; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 11, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0/(0+1) = 0, R(3) = 0 /(0+2) = 0 , R(4) =
0/(0+2) = 0 , R(5) = 3/(3+5) = 0,375 , R(6) = 1/(1+1) = 0,5 , R(7) =

1/(1+0) = 1, R(8) = 1/(1+0) = 1, R(9) = 1/(1+0) = 1, R(10) = 1/(1+0) = 1

dari jJumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0,375+05+1+1+1+1)/10

=0,5875*

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)
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F-measure = (2 * 0,4666666667*0,5875) / (0,4666666667+ 0,5875) =

0,5483333334/ 1,0541666667= 0,5201581028

e Percobaan 19

Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada
lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen
maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan
dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.19 Percobaan 19

Variabel Masukan Hasil Level
NO Time Player Tanpa
Score | pemain | Life | °PA | DDA
il g 293 100 1 1
2 14 269 90 2 3
3 16 266 81 3 3
4 25 247 82 3 6
5 26 246 43 4 6
6 28 205 35 5 6
7 30 170 75 5 7
8 35 162 41 6 8
9 38 139 68 5 8
10 38 113 23 8 8
11 39 106 47 6 8
12 40 103 41 6 9
13 43 78 53 5 9
14 45 66 50 6 10
15 46 62 36 7 10
16 49 60 27 8 10
17 49 40 19 9 10
18 52 24 12 10 10
19 56 18 26 8 10
20 58 11 32 7 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:
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Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 4 data dan berjumlah 4

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =4/ 20

Akurasi = 0,2*

Perhitugan Precision

Diketahui pada setiap kolom terdapat 4 data True Positif (TP) dan

berjumlah 4, kemudian False Positif (FP) sebagai berikut:

FP(1) =0;FP (2)=0; FP (3)=1; FP (4) = 0; FP(5) = 0 ; FP(6) = 3;

FP(7)=1; FP(8) = 3; FP(9) = 2; FP(10) = 6;

Dengan jumlah FP adalah 16, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+0) = 0, P(2) = 0/(0+0) = 0 , P(3) = 1/(1+1) = 0,5 , P(4) =

0/(0+0) = 0, P(5) = 0/(0+0) = 1, P(6) = 0/(0+3) = 0, P(7) = 0/(0+1) = 0,
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P(8) = 1/(1+3) = 0,25 , P(9) = 0/(0+2) = 0 , P(10) = 1/(1+6) =
0,1428571429
dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision=(0+0+05+0+1+0+0+0,25+ 0+ 0,1428571429 )/ 10

=0,1892857143*

Perhitungan Recall

Diketahui terdapat 4 data True Positif (TP) dan berjumlah 4, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 1; FN(3) = 1; FN(4) = 1; FN (5) = 4; FN (6) = 4; FN

(7)=2; FN (8) = 2; FN (9) = 1; FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 16, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+EN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0/(0+1) = 0, R(3) = 1 /(1+1) = 0,5 , R(4) =
0/(0+1) = 0, R(5) = 0/(0+4) = 0, R(6) = 0/(0+4) = 0, R(7) = 0/(0+2) = 0,

R(8) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , R(9) = 0/(0+1) = 0, R(10) = 1/(1+0) = 1



dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+05+0+0+0+0+0,3333333333+0+1)/10

=0,2833333333 *

e Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)

F-measure = (2 * 0,1892857143*0,2833333333) / (0,1892857143+

0,2833333333) = 0,1072619048/ 0,4726190476= 0,2269521411

e Percobaan 20
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Pada percobaan ini hasil dari perhitungan data masukan akan dituliskan pada

lembar lampiran, dimana setelah variabel masukan diproses dalam bentuk persen

maka dilakukan penjumlahan sehingga didapatkan total dari setiap masukan dan

dilakukan pengujian pada sistem sesuai dengan ketentuan pada bab 3.6 sehingga

didapatkan hasil level sebagai berikut:

Tabel 4.20 Percobaan 20

Variabel Masukan

NO Hasil Level
Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
1 1 286 96 1 1
2 2 281 94 2 1
3 3 277 91 2 1
4 4 243 90 4 1
5 13 231 83 4 3
6 18 218 78 5 4
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Variabel Masukan Hasil Level
NO Time | Player Tanpa
Score Remain Life DDA DDA
7 19 178 77 5 4
8 19 177 54 5 4
9 20 176 60 5 5
10 25 159 58 5 6
11 28 152 41 6 6
12 29 140 50 6 6
13 34 138 47 6 7
14 35 101 32 7 8
15 38 97 32 7 8
16 39 83 23 8 8
17 42 82 18 9 9
18 52 64 29 8 10
19 55 58 4 10 10
20 58 17 36 7 10

Dari hasil level yang telah didapatkan akan dilakukan pengujian dengan

menggunakan Confusion Matrix sebagai berikut:

Perhitugan Akurasi

Diketahui jumlah data uji adalah 20, kemudian data jumlah True Positif

(TP) yaitu 6 data dan berjumlah 7

Formula Akurasi :
Akurasi = TP / Total Data atau (TP+TN)/(TP+TN+FP+FN)
Akurasi =7/ 20

Akurasi = 0,35*

Perhitugan Precision

Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 7, kemudian

False Positif (FP) sebagai berikut:
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FP(1) =3:FP(2)=0:FP (3)=1; FP (4)=3; FP(5)=0; FP(6) = 1;

FP(7) =1; FP(8) = 2; FP(9) = 0; FP(10) = 2;

Dengan jumlah FP adalah 13, setelah menemukan masing-masing nilai FP
dari setiap kelas, selanjutnya akan dihitung presisi dari masing-masing

kelas

Formula Precision:

Precision = TP/(TP+FP)

P(1) = 1/(1+3) = 0,25, P(2) = 0/(0+0) =0, P(3) = 0/(0+1) =0, P(4) =
0/(0+3) =0, P(5) = 1/(1+0) = 1, P(6) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , P(7) =
0/(0+1) =0, P(8) = 1/(1+2) = 0,3333333333 , P(9) = 1/(1+0) = 1, P(10) =
1/(1+2) = 0,3333333333

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

All Precision = P(1) + P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6)+ P(7) + P(8) +

P(9) + P(10) /Jumlah kelas

Precision =(0,25+0+0+ 0+ 1 + 0,6666666667 + 0 + 0,3333333333 + 1

+0,3333333333 )/ 10

=0,3583333333*

e Perhitungan Recall
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Diketahui terdapat 6 data True Positif (TP) dan berjumlah 7, kemudian

False Negatif (FN) sebagai berikut:

FN(1) = 0; FN(2) = 2: FN(3) = 0: FN(4) = 2; FN (5) = 4: FN (6) = 1; FN

(7)=3; FN (8) = 1; FN (9) = 0: FN (10) = 0;

Dengan jumlah FN adalah 13, setelah menemukan masing-masing nilai

FN, proses perrhitungan Recall dilakukan pada masing-masing kelasnya.

Recall = TP/(TP+FN)

R(1) = 1 /(1+0) = 1, R(2) = 0/(0+2) = 0 , R(3) = 0 /(0+0) = 0 , R(4) =
0/(0+2) = 0, R(5) = 1/(1+4) = 0,2, R(6) = 2/(2+1) = 0,6666666667 , R(7)
= 0/(0+3) = 0, R(8) = 1/(1+1) = 0,5, R(9) = 1/(1+0) = 1, R(10) = 1/(1+0)

=1

dari jumlah semua perhitungan diatas, maka di jumlahkan lagi sebagai

berikut:

Recall =(1+0+0+0+0,2 + 0,6666666667 +0+0,5+1+1)/10

= 0,4366666667 *

Perhitungan F-measure

Formula F-measure

F-measure = (2 * Presisi* Recall) / (Presisi + Recall)
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F-measure = (2 * 0,3583333333*0,4366666667) / (0,3583333333+

0,4366666667) = 0,3129444444/ 0,795 = 0,3936408106

Berikut Rekapitulasi dari percobaan yang telah di lakukan:

Tabel 4.21 Rekapitulasi Percobaan

Uraian Akurasi Precision Recall F-measure
Percobaan 1 0,15 0,2090909091 | 0,2333333333 | 0,2205479453
Percobaan 2 0,35 0,4916666667 | 0.4866666666 | 0.4891538897
Percobaan 3 0,5 0,6166666667 | 0,6285714286 | 0,6225621415
Percobaan 4 0,45 0,375 0,375 0,375
Percobaan 5 0,2 0,25 0,2444444444 | 0,2471910112
Percobaan 6 0,3 0,2333333333 | 0,2833333333 | 0,2471910112
Percobaan 7 0,3 0,37 0,2833333333 | 0,3844155844
Percobaan 8 0,25 0,2083333333 | 0,2181818182 | 0,2131438721
Percobaan 9 0,15 0,16 0,2166666667 | 0,1840707964
Percobaan10 0,45 0,4583333333 | 0,4916666667 | 0,4744152046
Percobaan 11 0,15 §ll58236% 336 0,25 0,1900826445
Percobaan 12 0,25 0,195 0,2666666667 | 0,2252707581
Percobaan 13 0,3 0,32 0,4916666667 | 0,3876796715
Percobaan 14 0,2 0,1392857143 | 0,2533333333 | 0,1797453003
Percobaan 15 0,3 0,3 0,325 0,2344262294
Percobaan 16 0,15 0,1 0,2 0,1333333333
Percobaan 17 0,55 0,59 0,61 0,5998333333
Percobaan 18 0,45 0,4666666667 0,5875 0,5201581028
Percobaan 19 0,2 0,1892857143 | 0,2833333333 | 0,2269521411
Percobaan 20 0,35 0,3583333333 | 0,4366666667 | 0,3936408106

Total 6 6,184329004 | 7,165364358 | 6,548813781
Rata-rata 0,3 0,30921645 | 0,358268218 | 0,327440689

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambar 4.13 Grafik Hasil Pengujian

Dari hasil semua pengujian didapatkan bahwa nilai rata-rata pada seluruh

percobaan pada Tabel 4.81 yaitu: Rata—rata nilai Akurasi adalah 0.3, Precision

0.30921645, Recall 0.358268218 dan F-Measure 0.327440689, hasil tersebut

didapat dari perhitungan sebagai berikut:

Precision = jumlah Precision percobaan 1 hingga percobaan 20 dibagi 20

Recall = jJumlah Recall percobaan 1 hingga percobaan 20 dibagi 20

F-measure = jumlah F-measure percobaan 1 hingga percobaan 20 dibagi 20.
kemudian dari gambar 4.13 grafik hasil pengujian yang telah dilakukan,

didapatkan nilai terbesar dan terkecil sebagai berikut:

e Akurasi

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Nilai terbesar berada pada percobaan 17 dimana terdapat level yang sama
dengan jumlah 11 dengan perhitungan berjumlah 0,55.

Nilai terkecil berada pada percobaan 16 dimana terdapat level yang sama
dengan jumlah 3 dengan perhitungan berjumlah 0,15.

Precision

Nilai terbesar berada pada percobaan 3 dimana terdapat level dengan
jumlah nilai FP adalah 10 kemudian dilakukan perhitungan sehingga
menghasilkan nilai berjumlah 0,6166666667.

Nilai terkecil berada pada percobaan 16 dimana terdapat level dengan
jumlah nilai FP adalah 17 kemudian dilakukan perhitungan sehingga
menghasilkan nilai berjumlah 0,1.

Recall

Nilai terbesar berada pada percobaan 3 dimana terdapat level dengan
jumlah nilai FN adalah 10 kemudian dilakukan perhitungan sehingga
menghasilkan nilai berjumlah 0,6285714286.

Nilai terkecil berada pada percobaan 16 dimana terdapat level dengan
jumlah nilai FN adalah 17 kemudian dilakukan perhitungan sehingga
menghasilkan nilai berjumlah 0,2.

F-Measure

Nilai terbesar berada pada percobaan 3, dimana dilakukan perhitungan dari
nilai Recall dan Precision sehingga menghasilkan nilai berjumlah

0,6285714286.
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Nilai terkecil berada pada percobaan 16 dengan perhitungan berjumlah

0,1333333333.

Pada pengujian sistem level yang telah dilakukan diatas yaitu data hasil Level
dengan menggunakan DDA dan Tanpa DDA, dimana dilakukan sebagai
perbandingan bahwa sistem level dengan menggunakan DDA dapat menghasilkan
Level yang berbeda sehingga dapat berjalan secara otomatis yang mana

penyesuaian dapat berubah secara dinamis dengan melihat kinerja player.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari implementasi dan pengujian yang dilakukan
peneliti pada Sistem Level Kabut Game Advanture Gunung Kelud, maka dapat

diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Pada pembuatan Sistem Level Kabut Game Advanture Gunung Kelud
dengan menggunakan metode DDA telah berhasil diterapkan, pada
penerapan sistem dibutuhkan variabel-variabel yang dapat mempengaruhi
bergantinya level, penelitian ini menggunakan variabel masukan Score,
TimeRemain dan PlayerLife dimana nilai dari variabel Score dan
PlayerLife didapatkan dari hasil kinerja player, kemudian setelah
didapatkan variabel masukan, proses Sistem Level Kabut berjalan 2 kali
yaitu sistem mengolah hasil masukan variabel dengan perhitungan
sehingga didapatkan hasil level setelah itu diolah kembali dengan melihat
setiap variabel masukan dengan bantuan Decision Tree , variabel masukan
tersebut yaitu Score dan PlayerLife. Penerapan Decision Tree bertujuan
untuk membantu metode DDA dengan mengolah variabel masukan guna
melihat kesesuain level kabut pada sistem, penerapan tersebut dapat
berjalan dimana level 6 hingga level 10 tidak akan turun hingga dibawah

level 5.
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2. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan
Confusion Matrix untuk mengukur Akurasi, Recall, Presisi, dan F-
Measure dimana tingkat keberhasilan metode dalam penerapan sistem
yang berbeda dan menghasilkan sistem level dengan melihat kinerja
player, pengujian dilakukan dengan data hasil level game tanpa metode
DDA dan menggunakan metode DDA setelah itu didapatkan bahwa sistem
level kabut dengan menggunakan DDA dapat berjalan secara otomatis
sehingga penyesuaian dapat berubah secara dinamis dengan melihat
kinerja player. Pada pengujian tersebut didapatkan nilai Precision, Recall
dan F-Measure terkecil pada percobaan 16 yaitu 0,1 Precision , 0,2 Recall
dan 0,1333333333 F-Measure kemudian untuk nilai terbesar terletak pada
percobaan 3 yaitu 0,6166666667 Precision , 0,6285714286 Recall, dan
0,6285714286 F-Measure, setelah itu untuk nilai Akurasi terkecil terdapat
pada percobaan 16 yaitu 0,15 dan nilai terbesar pada percobaan 17 adalah

0,55.

5.2. Saran

Dalam penelitian ini Penulis yakin dengan penuh kesadaran bahwa dalam
pembuatan Sistem Level game ini mempunyai banyak kekurangan yang nantinya
sangat perlu untuk dilakukan pengembangan demi sumbangsih terhadap ilmu

pengetahuan, yakni sebagai berikut:

1. Perlunya penambahan object yang dapat mempengaruhi

pengurangan Score dan penambahan TimeRemain, dimana pada
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penelitian ini  hanya dapat menambahkan Score dengan
mendapatkan poin pada object barang, pengurangan Player Life
pada object rintangan (hewan-hewan), dan penambahan Player
Life pada object barang.

Dalam pembuatan Sistem Level atau Kesulitan diharapkan dapat
lebih banyak fokus object kesulitan , dimana pada penelitian ini

hanya berfokus pada satu object kesulitan yaitu Kabut.
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LAMPIRAN

Perhitungan nilai variabel masukan pada setiap percobaan:

Variabel Masukan Perhitungan DDA Hasil Level
™ oo | o | L |55 | roman | ‘e | 0w [ o0a | B3 [
1 0 300 100 0 135 10 145 1 1
2 8 288 80 3.6 129.6 8 141.2 2 2
3 12 276 70 5.4 124.2 7 136.6 2 3
4 16 268 76 7.2 120.6 7.6 135.4 2 4
5 20 243 53 9 109.35 5.8 123.65 3 5
6 26 215 60 11.7 96.75 6 114.45 4 6
7 32 179 41 14.4 80.55 4.1 99.05 6 7
8 36 177 41 16.2 79.65 4.1 99.95 6 8
9 40 169 49 18 76.05 4.9 98.95 6 9
10 46 145 90 20.7 65.25 9 94.95 5 10 1
11 46 119 8 20.7 53.55 0.8 75.05 10 10
12 46 107 19 20.7 48.15 1.9 70.75 9 10
13 48 102 23 21.6 45.9 2.3 69.8 8 10
14 50 100 27 22.5 45 2.7 70.2 8 10
15 50 88 45 22.5 39.6 4.5 66.6 6 10
16 50 86 73 22.5 38.7 7.3 68.5 5 10
17 52 67 50 23.4 30.15 5 58.55 6 10
18 54 58 40 24.3 26.1 4 54.4 7 10
19 56 49 85 25,2 22.05 8.5 5585) 5 10
20 58 48 40 26.1 21.6 4 51.7 7 10
21 2 296 96 0.9 133.2 9.6 143.7 1 1
22 2 293 10 0.9 131.85 1 133.75 2 1
23 5 286 28 2.25 128.7 2.8 113355 2 2
24 12 279 24 54 125.55 2.4 133.35 2 3
25 12 275 61 5.4 123.75 6.1 135.25 3 3
26 14 244 45 6.3 109.8 4.5 120.6 4 3
27 14 241 13 6.3 108.45 L 116.05 4 3
28 18 192 22 8.1 86.4 2.2 96.7 5 4 2
29 18 180 52 8.1 81 52 94.3 5 4
30 21 175 2 9.45 78.75 0.2 88.4 5 5
31 26 168 50 11.7 75.6 5 92.3 6 6
32 31 157 26 13.95 70.65 2.6 87.2 7 7
33 35 144 38 15.75 64.8 3.8 84.35 7 8
34 43 142 20 19.35 63.9 2 85.25 8 9
35 47 132 12 21.15 59.4 1.2 81.75 9 10
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36 49 115 52 22.05 | 51.75 5.2 79 5 10
37 49 25 40 22.05 | 11.25 4 373 7 10
38 52 22 3 23.4 9.9 0.3 33.6 10 10
39 54 11 53 24.3 4.95 5.3 34.55 5 10
40 56 10 30 25.2 45 3 32.7 8 10
41 4 280 100 1.8 126 10 137.8 1 1
42 270 50 3.6 1215 5 130.1 2 2
43 10 260 68 4.5 117 6.8 128.3 3 3
44 12 235 85 5.4 105.75 8.5 119.65 4 3
45 12 214 27 54 96.3 2.7 104.4 5 3
46 16 209 50 7.2 94.05 5 106.25 5 4
47 17 190 74 7.65 85.5 7.4 100.55 5 4
48 21 181 43 9.45 81.45 4.3 95.2 5 5
49 24 179 91 10.8 80.55 9.1 100.45 5 5
50 26 164 21 11.7 73.8 2.1 87.6 6 6
51 29 149 27 13.05 | 67.05 2.7 82.8 6 6
52 31 138 54 13.95 62.1 5.4 81.45 5 7
53 34 135 20 153 60.75 2 78.05 7 6
54 34 94 84 15.3 42.3 8.4 66 5 6
55 36 73 41 16.2 32.85 4.1 53.15 6 7
56 38 68 16 17.1 30.6 1.6 49.3 8 8
57 41 52 10 18.45 23.4 1 42.85 9 9
58 45 49 12 20059 22405 1.2 435 10 10
59 | 50 40 30 22.5 18 3 435 8 10
60 51 15 50 22.95 6.75 5 34.7 6 10
61 1 294 62 0.45 132.3 6.2 138.95 1 1
62 4 272 70 1.8 122.4 7 131.2 2 1
63 260 35 2.25 117 48 122.75 3 2
64 5 248 68 2.25 111.6 6.8 120.65 4 2
65 12 223 50 5.4 100.35 5 110.75 5 3
66 13 218 34 5.85 98.1 3.4 107.35 5 3
67 16 212 73 7.2 95.4 i3 109.9 5 4
68 23 211 45 10.35 | 94.95 4.5 109.8 5 5
69 24 210 81 10.8 94.5 8.1 113.4 5 5
70 26 162 6 11.7 72.9 0.6 85.2 6 6
71 28 158 30 12.6 71.1 3 86.7 6 6
72 29 142 7 13.05 63.9 0.7 77.65 6 6
73 31 116 40 13.95 52.2 4 70.15 7 7
74 33 112 15 14.85 50.4 15 66.75 7 7
75 40 85 30 18 38.25 3 59.25 8 9
76 44 67 48 19.8 30.15 4.8 54.75 6 9
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77 45 45 88 20.25 | 20.25 8.8 49.3 5 10
78 50 18 40 225 8.1 4 34.6 7 10
79 51 15 20 22.95 6.75 317 9 10
80 52 10 10 234 4.5 1 28.9 10 10
81 2 290 100 0.9 130.5 10 1414 1 1
82 3 270 100 1.35 1215 10 132.85 2 1
83 3 260 89 1.35 117 8.9 127.25 3 1
84 6 220 86 2ol 99 8.6 110.3 5 2
85 8 216 20 3.6 97.2 2 102.8 5 2
86 9 209 26 4.05 94.05 2.6 100.7 5 2
87 13 207 oy 5.85 93.15 i 106.7 5 3
88 19 202 o 8.55 90.9 7.5 106.95 5 4
89 20 196 63 9 88.2 6.3 103.5 5 5
90 28 177 50 12.6 79.65 5 97.25 6 6
91 32 176 68 14.4 79.2 6.8 100.4 5 7
92 34 132 42 15.3 59.4 4.2 78.9 6 7
93 41 104 30 18.45 46.8 3 68.25 8 9
94 41 92 40 18.45 41.4 4 63.85 7 9
95 46 86 3 20.7 38.7 0.3 59.7 10 10
96 46 70 20 20.7 3085 2 54.2 9 10
97 50 64 42 22.5 28.8 4.2 55151 6 10
98 51 23 68 22.95 | 10.35 6.8 40.1 5 10
99 56 21 28 25.2 9.45 2.8 37.45 8 10
100 | 58 8 66 26.1 3.6 6.6 36.3 5 10
101 2 298 97 0.9 134.1 9.7 144.7 1 1
102 3 280 81 1.35 126 8.1 135.45 2 1
103 6 266 88 2.7 119.7 8.8 AShL2 2 2
104 7 261 87 3.15 117.45 8.7 129.3 3 2
105 11 228 80 4.95 102.6 8 IMISESS 4 3
106 13 221 75 5.85 99.45 7.5 112.8 5 3
107 18 218 74 8.1 98.1 7.4 113.6 5 4
108 18 213 80 8.1 95.85 8 11195 5 4
109 18 207 86 8.1 93.15 8.6 109.85 5 4
110 | 20 181 60 9 81.45 6 96.45 | 5 5
111 24 144 45 10.8 64.8 4.5 80.1 5 5
112 25 138 47 11.25 62.1 4.7 78.05 6 5
113 | 26 136 90 11.7 61.2 9 81.9 5 6
114 27 117 28 12.15 | 52.65 2.8 67.6 6 6
115 29 114 100 13.05 51.3 10 74.35 5 6
116 34 60 45 15.3 27 45 46.8 6 7
117 | 40 20 22 18 9 2.2 29.2 8 9

131




20.7

5.85

1.4

27.95

118 | 46 13 14 10 10
119 | 48 10 30 21.6 4.5 3 29.1 8 10
120 | 53 5 50 23.85 2.25 5 311 6 10
121 3 284 88 1.35 127.8 8.8 137.95 1 1
122 4 283 78 1.8 127.35 7.8 136.95 2 1
123 7 268 65 3.15 120.6 6.5 130.25 2 2
124 | 12 267 97 5.4 120.15 9.7 135.25 2 3
125 14 257 39 6.3 115.65 3.9 125.85 3 3
126 18 255 39 8.1 114.75 St 126.75 3 4
127 21 254 33 9.45 114.3 3.3 127.05 3 5
128 | 23 234 24 1035 | 1053 2.4 118.05 4 5
129 28 216 24 12.6 97.2 2.4 112.2 5 6
130 | 29 196 1% 13.05 88.2 13 102.55 6 6
131 30 135 i 135 60.75 280 76.95 7 7
132 | 36 129 85 16.2 58.05 8.5 82.75 5 8
133 | 38 120 66 17.1 54 6.6 77.7 5 8
134 | 39 114 58 17.55 51.3 5.8 74.65 5 8
135 | 43 96 53 19.35 43.2 5.3 67.85 5 9
136 | 45 61 33 20.25 | 27.45 3.3 51 7 10
137 | 55 56 64 24.75 25.2 6.4 56.35 5 10
138 58 23 20 26.1 10.35 2 38.45 9 10
139 | 58 12 14 26.1 5.4 1.4 32.9 10 10
140 58 4 40 26.1 1.8 4 31.9 7 10
141 2 268 96 0.9 120.6 9.6 1311 2 1
142 8 250 60 3.6 1125 6 122.1 3 2
143 9 249 59 4.05 | 112.05 5.9 122 3 2
144 | 14 217 12 6.3 97.65 1.2 105.15 5 3
145 19 183 58 8.55 82.35 5.8 96.7 5 4
146 | 20 181 22 9 81.45 2.2 92.65 5 5
147 | 22 158 86 9.9 711 8.6 89.6 5 5
148 | 30 150 65 135 67.5 6.5 87.5 5 7
149 | 33 149 35 1485 | 67.05 35 85.4 7 7
150 | 35 146 99 1575 65.7 9.9 91.35 5 8
151 | 35 111 46 15.75 | 49.95 4.6 70.3 6 8
152 | 35 104 74 15.75 46.8 7.4 69.95 5 8
153 | 36 95 3 16.2 42.75 0.3 59.25 8 8
154 | 43 78 61 19.35 35.1 6.1 60.55 5 9
155 | 43 68 68 19.35 30.6 6.8 56.75 5 9
156 | 43 63 56 19.35 | 28.35 5.6 53.3 5 9
157 | 43 47 73 1935 | 21.15 7.3 478 5 9
158 | 54 28 40 24.3 12.6 4 40.9 7 10
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159 | 55 22 13 24.75 9.9 13 35.95 10 10
160 | 56 12 30 25.2 5.4 3 33.6 8 10
161 289 89 1.8 130.05 8.9 140.75 1 1
162 8 261 53 3.6 117.45 5.3 126.35 3 2
163 | 10 250 36 4.5 1125 3.6 120.6 4 3
164 11 243 40 4.95 109.35 4 118.3 4 3
165 12 233 97 5.4 104.85 9.7 119.95 4 3
166 14 219 86 6.3 98.55 8.6 113.45 5 3
167 16 208 Ll 7.2 93.6 1.7 102.5 5 4
168 21 186 6 9.45 83.7 0.6 93.75 5 5
169 | 29 129 18 13.05 | 58.05 1.8 72.9 6 5
170 | 36 127 7 16.2 57.15 7.7 81.05 5 8 9
171 45 120 36 20.25 54 3.6 77.85 7 10
172 | 47 116 39 21.15 52.2 319 77.25 7 10
173 47 104 64 21.15 46.8 6.4 74.35 5 10
174 | 49 96 100 | 22.05 43.2 10 75.25 5 10
175 49 94 12 22.05 42.3 1.2 65.55 10 10
176 52 81 32 23.4 36.45 3.2 63.05 7 10
177 52 76 17 234 34.2 1.4 59.3 9 10
178 54 54 48 243 24.3 4.8 53.4 6 10
179 | 55 26 30 | 2475 | 17 3 3945 | 8 10
180 58 11 38 26.1 4.95 3.8 34.85 7 10
181 2 299 96 0.9 134.55 9.6 145.05 1 1
182 3 283 86 1.35 127.35 8.6 i1 3788 2 1
183 5 279 87 225" | 2565 8.7 136.5 2 2
184 7 271 86 3.15 | 121.95 8.6 133.7 2 2
185 | 10 256 80 45 | 1152 8 1277 1 3 3
186 10 235 92 4.5 105.75 9.2 119.45 4 3
187 | 12 218 85 5.4 98.1 8.5 112 5 3
188 15 204 54 6.75 91.8 54 103.95 5 3
189 | 20 173 49 9 77.85 49 19175 | 5 5
190 | 27 157 46 12.15 | 70.65 4.6 87.4 6 6 10
191 30 141 45 135 63.45 4.5 81.45 6 7
192 32 102 33 144 45.9 3.3 63.6 7 7
193 | 33 100 30 | 1485 45 3 6285 | 7 7
194 44 91 30 19.8 40.95 3 63.75 8 9
195 | 46 78 27 20.7 35.1 2.7 58.5 8 10
196 46 45 50 20.7 20.25 5 45.95 6 10
197 47 24 26 21.15 10.8 2.6 34.55 8 10
198 | 49 24 6 22.05 10.8 0.6 33.45 10 10
199 | 50 20 43 22.5 9 4.3 35.8 6 10
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200 | 56 19 40 25.2 8.55 4 37.75 7 10
201 1 289 95 0.45 | 130.05 9.5 140 1 1
202 3 279 80 135 | 12555 8 134.9 2 1
203 3 260 78 1.35 117 7.8 126.15 3 1
204 9 252 98 4.05 113.4 9.8 127.25 3 2
205 | 10 220 60 4.5 99 6 1095 | 5 2
206 12 201 81 5.4 90.45 8.1 103.95 5 3
207 12 189 45 54 85.05 4.5 94.95 5 3
208 | 14 130 14 6.3 58.5 14 66.2 5 3
209 | 17 111 20 7.65 | 49.95 2 59.6 5 4
210 19 102 46 8.55 459 4.6 59.05 5 4 1
211 26 95 29 11.7 42.75 29 SIES5 6 5
212 28 93 44 12.6 41.85 4.4 58.85 6 5
213 28 88 20 14.85 39.6 2 56.45 7 7
214 38 83 08 17.1 SIS 9.8 64.25 5 8
215 | 44 78 30 198 | 351 3 7.9 8 9
216 49 73 42 22.058l 18285 4.2 59.1 6 10
2078|852 65 30 23.85 | 29.25 3 56.1 8 10
218 53 47 14 23.85 21.15 1.4 46.4 10 10
219 58 44 38 26.1 19.8 3.8 49.7 7 10
220 58 42 43 26.1 18.9 4.3 49.3 6 10
221 6 294 99 2.7 3243 9.9 144.9 1 2
222 7 271 81 SNIGIN (120895 8.1 133.2 2 2
223 8 254 83 3.6 1143 8.8 126.2 3 2
224 9 251 74 405 | 112.95 7.4 124.4 3 2
205 | 11 247 69 495 | 111.15 6.9 123 3 3
226 | 13 234 76 5.85 105.3 7.6 118.75 4 3
207 | 17 216 20 7.65 97.2 2 106.85 5 4
228 | 19 204 73 8.55 91.8 -8 107.65 5 4
229 | 21 186 66 9.45 83.7 6.6 99.75 5 5
230 | 23 181 64 10.35 | 81.45 6.4 98.2 5 5 1
231 | 33 174 44 14.85 78.3 4.4 97.55 6 7
232 | 35 164 51 1575 73.8 51 94.65 5 7
233 | 36 145 41 16.2 65.25 4.1 85.55 6 8
234 | 39 140 37 17.55 63 3.7 84.25 7 8
235 | 44 107 36 19.8 48.15 3.6 71.55 7 9
236 | 49 105 10 22.05 | 47.25 1 70.3 10 10
237 | 50 73 17 22.5 32.85 1.7 57.05 9 10
238 | 51 68 49 22.95 30.6 4.9 58.45 6 10
239 | 54 63 37 24.3 28.35 3.7 56.35 7 10
240 | 56 17 92 25.2 7.65 9.2 42.05 5 10
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oa1 | 2 284 92 09 | 1278 | 92 | 1379 | 1 1
oo | 4 282 44 18 | 1269 | 44 | 1331 | 2 1
o3| 7 277 28 | 315 | 12465 | 28 | 1306 | 2 2
oas | 9 272 90 | 4.05 | 1224 9 |13545| 2 2
oa5 | 15 239 86 | 675 | 10755 | 86 | 1229 | 3 4
a6 | 19 220 91 | 855 99 9.1 | 11665 | 4 4
oa7 | 20 204 69 9 91.8 69 | 107.7 | 5 5
oag | 31 200 22 | 1395 | 90 22 |10615| 6 7
a9 | 32 198 12 | 144 | 891 12 | 1047 | 6 7
250 | 33 196 63 | 1485 | 882 6.3 |10935| 5 7
051 | 34 194 23 | 153 | 873 23 | 1049 | 6 7 B
250 | 35 191 9 | 1575 | 8595 | 9.6 | 1113 | 5 7
253 | 39 172 68 | 1755 | 77.4 68 |101.75| 5 8
054 | 40 151 39 18 | 6795 | 39 | 8985 | 7 9
055 | 43 125 27 | 1935 | 5625 | 27 | 783 | 8 9
56 | 45 122 42 | 2025 | 549 42 | 7935 | 6 10
057 | 56 114 29 | 252 | 513 29 | 794 | 8 10
058 | 57 105 5 |2565| 4725 | 05 | 734 | 7 10
259 | 57 101 9 | 2565 | 4545 | 09 72 10 10
260 | 57 30 32 | 2565 | 135 32 | 4235 | 7 10
61| 2 294 93 09 | 1323 | 93 | 1425 | 1 1
262 | 4 278 85 18 | 1251 | 85 | 1354 | 2 1
263 | 8 240 80 3.6 108 8 | 1196 | 4 2
o6a | 13 208 79 | 585 | 936 79 |10735 | 5 3
265 | 18 203 78 81 | 9135 | 78 |10725| 5 4
266 | 24 199 74 | 108 | 8955 | 74 |107.75| 5 5
267 | 26 160 72 | 117 72 72 | 909 | 5 6
268 | 34 148 45 | 153 | 666 45 | 864 | 6 7
269 | 35 145 58 | 1575 | 6525 | 58 | 8.8 | 5 8
270 | 35 137 45 | 1575 | 6165 | 45 | 819 | 6 8
271 | 35 129 34 | 1575 | 5805 | 34 | 772 | 7 8 H
270 | 36 125 29 | 162 | 5625 | 29 | 7535 | 8 8
973 | 44 122 42 | 198 | 549 42 | 789 | 6 9
974 | 45 113 32 | 2025 | 5085 | 32 | 743 | 7 10
075 | 47 104 26 | 2115 | 468 26 | 7055 | 8 10
276 | 49 86 22 | 2205 | 387 22 | 6295 | 8 10
s77 | 51 47 11 [ 2295| 2115 | 11 | 452 | 10 10
278 | 51 38 19 | 2295 | 171 19 | 4195 | 9 10
279 | 51 19 49 | 2295 | 855 49 | 364 | 6 10
080 | 58 8 41 | 261 | 36 41 | 338 | 6 10
81| 3 290 94 | 135 | 1305 | 94 |14125| 1 1 15
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282 272 83 18 | 1224 | 83 | 1325 | 2 1
o3| 8 245 93 36 | 11025 | 93 |[12315| 3 2
oga | 11 241 91 | 495 | 10845 | 91 | 1225 | 3 3
og5 | 12 219 89 54 | 9855 | 89 |[11285| 5 3
g6 | 18 209 84 81 | 9405 | 84 |[11055| 5 4
087 | 22 201 84 99 | 9045 | 84 |[10875| 5 5
g8 | 26 188 49 | 117 | 846 49 | 1012 | 5 6
289 | 28 186 71 | 126 | 837 71 | 1034 | 6 6
290 | 30 181 56 | 135 | 8145 | 56 | 10055 | 5 6
291 | 31 164 42 | 1395 | 738 42 | 9195 | 6 7
292 | 33 160 44 | 1485 | 72 44 | 9125 | 6 7
293 | 34 146 32 | 153 | 657 32 | 842 | 7 7
094 | 44 108 40 | 198 | 486 4 724 | 7 9
095 | 46 90 38 | 207 | 405 3.8 65 7 10
296 | 49 86 22 | 2205 | 387 22 | 6295 | 8 10
297 | 51 52 15 | 2295 | 234 15 | 4785 | 10 10
298 | 51 31 19 | 2295| 1395 | 19 | 388 | 9 10
299 | 53 28 44 | 2385 | 126 44 | 4085 | 6 10
300 | 56 9 85 | 252 | 4.05 85 | 3775 | 5 10
01| 6 285 99 27 | 12825 | 99 |14085| 1 2
32| 7 281 88 | 315 | 12645 | 88 | 1384 | 2 2
303 | 12 269 86 54 | 12105 | 86 |13505| 2 3
304 | 15 244 83 | 675 | 1098 | 83 | 12485 | 3 4
305 | 16 242 70 72 | 1089 7 1231 | 3 4
306 | 18 228 83 gL Jooie MY S Aile 4 4
307 | 24 225 81 | 108 | 10125 | 81 |12015| 4 5
308 | 25 211 73 | 1125 | 9495 | 73 | 1135 | 5 6
300 | 27 195 73 | 1215 | 8775 | 73 | 1072 | 5 6
310 | 32 169 60 | 144 | 76.05 6 | 9645 | 5 7
311 | 33 129 52 | 1485| 5805 | 52 | 781 | 5 7 1o
312 | 35 121 48 | 1575 | 5445 | 48 75 6 8
313 | 41 99 46 | 1845 | 4455 | 46 | 676 | 6 9
314 | 44 91 44 | 198 | 4095 | 44 | 6515 | 6 9
315 | 46 75 34 | 207 | 3375 | 34 | 578 | 7 10
316 | 51 71 34 | 2295| 3195 | 34 | 583 | 7 10
317 | 51 59 14 | 2295 | 2655 | 14 | 509 | 10 10
318 | 56 57 19 | 252 | 2565 | 19 | 5275 | 9 10
319 | 58 52 24 | 261 | 234 24 | 519 | 8 10
300 | 59 8 42 | 2655 | 36 42 | 3435 | 6 10
321 284 100 | 1.35 | 1278 10 | 13915 | 1 1
32| 5 272 96 | 225 | 1224 | 96 |13425| 2 2 o

136




33| 7 260 89 | 315 | 117 89 |12005| 3 2
34| 12 259 75 54 | 11655 | 7.5 |12945| 3 3
305 | 15 255 52 | 675 | 11475 | 52 | 1267 | 4 4
36| 25 219 58 | 1125 | 9855 | 58 | 1156 | 4 6
37| 25 206 56 | 11.25 | 92.7 56 | 10955 | 5 6
208 | 27 167 50 | 1215 | 75.15 5 923 | 6 6
309 | 30 166 45 | 135 | 747 45 | 927 | 6 6
330 | 30 162 32 | 135 | 729 32 | 896 | 7 6
331 | 32 159 50 | 144 | 7155 5 | 9095 | 6 6
332 | 35 127 31 | 1575 | 5715 | 3.1 76 7 7
333 | 37 104 56 | 16.65 | 46.8 56 | 69.05 | 5 8
334 | 43 96 25 | 1935 | 432 25 | 6505 | 8 9
335 | 44 89 17 | 198 | 4005 | 17 | 6155 | 9 9
336 | 45 73 13 | 2025 | 3285 | 13 | 544 | 10 10
337 | 45 61 9 | 2025 | 2745 | 09 | 486 | 10 10
338 | 48 41 45 | 216 | 1845 | 45 | 4455 | 6 10
339 | 51 36 78 | 2295 | 16.2 78 | 4695 | 5 10
340 | 56 21 44 | 252 | 9.45 44 | 3905 | 6 10
a1 | 1 298 92 | 045 | 1341 | 9.2 |14375| 1 1
a2 | 2 288 79 09 | 1206 | 79 | 1384 | 2 1
33| 4 261 82 18 | 11745 | 82 |12745| 3 1
34| 5 252 73 | 225 | 1134 | 73 |12295| 3 2
5| 7 241 51 | 315 | 10845 | 51 | 1167 | 4 2
36| 8 237 66 36 | 10665 | 6.6 | 11685 | 4 2
37| 13 204 59 | 585 | 918 59 |10355| 5 3
g | 14 197 57 63 | 8865 | 57 |10065| 5 3
349 | 20 175 52 9 7875 | 52 | 9295 | 5 5
350 | 22 165 51 99 | 7425 | 51 | 8925 | 5 5
351 | 23 136 49 | 1035 | 612 49 | 7645 | 5 5 '8
350 | 27 104 42 | 1215 | 4638 42 | 6315 | 6 6
353 | 31 96 86 | 1395 | 432 86 | 6575 | 5 7
354 | 33 90 39 | 1485 | 405 39 | 5925 | 7 7
355 | 34 61 84 | 153 | 2745 | 84 | 5115 | 5 7
356 | 36 56 68 | 162 | 252 68 | 482 | 5 8
357 | 36 52 21 | 162 | 234 21 | 417 | 8 8
358 | 41 46 15 | 1845 | 20.7 15 | 4065 | 9 9
359 | 56 19 10 | 252 | 855 1 | 3475 | 10 10
360 | 56 5 46 | 252 | 225 46 | 3205 | 6 10
31| 3 293 100 | 1.35 | 131.85 | 10 | 1432 | 1 1
362 | 14 269 90 63 | 121.05 | 9 |13635| 2 3 19
363 | 16 266 81 72 | 1197 | 81 | 135 3 3
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364 | 25 247 82 | 1125 | 11115 | 82 | 1306 | 3 6
365 | 26 246 43 | 117 | 1107 | 43 | 1267 | 4 6
366 | 28 205 3 | 126 | 9225 | 35 |10835| 5 6
367 | 30 170 75 | 135 | 765 75 | 975 | 5 7
368 | 35 162 41 | 1575 | 729 41 | 9275 | 6 8
369 | 38 139 68 | 171 | 6255 | 68 | 8645 | 5 8
370 | 38 113 23 | 171 | 5085 | 23 | 7025 | 8 8
371 | 39 106 47 | 1755 | 477 47 | 6995 | 6 8
372 | 40 103 41 18 | 4635 | 41 | 6845 | 6 9
373 | 43 73 53 | 1935 | 3285 | 53 | 575 | 5 9
374 | 45 66 50 | 2025 | 297 5 | 5495 | 6 10
375 | 46 62 36 | 207 | 279 36 | 522 | 7 10
376 | 49 60 27 | 2205 | 27 27 | 5175 | 8 10
377 | 49 40 19 | 2205| 18 19 | 4195 | 9 10
378 | 52 24 12 | 234 | 108 12 | 354 | 10 10
379 | 56 18 26 | 252 | 81 26 | 359 | 8 10
380 | 58 11 32 | 261 | 495 32 | 3425 | 7 10
381 | 1 286 96 | 045 | 1287 | 96 |13875| 1 1
382 | 2 281 94 0.9 | 12645 | 94 |13675| 2 1
383 277 91 | 135 | 12465 | 91 | 1351 | 2 1
34| 4 243 90 1.8 | 109.35 9 |12015| 4 1
385 | 13 231 83 | 585 | 10395 | 83 | 1181 | 4 3
386 | 18 218 78 8h b sl 78 | 114 | 5 4
387 | 19 178 77 | 855 | 801 77 | 9635 | 5 4
g8 | 19 177 54 | 855 | 7965 | 54 | 936 | 5 4
389 | 20 176 60 9 79.2 6 942 | 5 5
390 | 25 159 58 | 1125 | 7155 | 58 | 86 | 5 6
391 | 28 152 41 | 126 | 684 41 | 851 | 6 6 20
302 | 29 140 50 | 13.05 | 63 5 | 8105 | 6 6
393 | 34 138 47 | 153 | 621 47 | 821 | 6 7
394 | 35 101 32 | 1575 | 4545 | 32 | 644 | 7 8
305 | 38 97 32 | 171 | 4365 | 32 | 6395 | 7 8
306 | 39 83 23 | 1755 | 3735 | 23 | 572 | 8 8
397 | 42 82 18 | 189 | 369 18 | 576 | 9 9
398 | 52 64 29 | 234 | 288 29 | 551 | 8 10
399 | 55 58 4 | 2475 | 261 04 | 5125 | 10 10
400 | 58 17 36 | 261 | 765 36 | 3735 | 7 10
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Berikut Tabel Matrix Confusion pada setiap Percobaan:

Percobaan 1 Matriks Confusion

Percobaan 1
112|3|4|5|6|7(8|9]10
1/0(0|0|0|0O|O|O|O]| O
0O|1|j1]1(0|0]|0|0]O
0|0|0O|0Of1|0]|0|0]O
0O|0|0O|Of0O|1]|0|0]O
0O|0|0O|Of0O|0O|O|0O]O
0O|0|O0jOfO|O|1|1]|1
0|0|0|0O|O|0O|0O]|0O]|O
0|0|0|0Of0O|0O|0O]|0O]|O
0|0|0|0Of0O|0|0O|0O]|O

0
0
0
3
2
2
2
1
1

X
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10{0]0f0J0O0OJ0O|0O]0O]O]O

Percobaan 2 Matriks Confusion

Percobaan 2

Glo|o|olo|a|o| | —|—|—
o|o|o|o|o|o|o|o|-|o|o
w|o|o|o|o|o|o|-|o|o|o
~|o|o|o|lo|o|o|w|o|o|o
©o|lo|o|o|o|o|-|o|o|o|o
w|o|lo|o|o|-|o|o|o|o|o
<|o|lo|o|o|n|o|olo|o|o
m|o|-|d|an|o|o|o|o|o|o
ajo|-|o|lo|o|o|o|o|o|o
—||—|o|lo|o|lo|o|o|o|o
X|—|njm|st|o|o~|o|o|S

Percobaan 3 Matriks Confusion

Percobaan 3

1/2|3|4|5]|6]|7]|8

10

0
0
0
0
0
1
0
1
0
1

9
0
0

0
1

1/0/0]0]|0]0]0O]O

0j1/0j0j0]0]0]O0

0j|0j1/j0j0]0]|0]|0] O

0j|0j1/j0j0]0]|0]|0] O

0jo0j1|2)2]1]1]0]0

0j|0jo0jo0j0O]2]1]|0] 0

0j|0j0jOj0O]1]0]|0] O

0|0j0|J0O0]0]0]0O]1

0|0j0j0Oj0O]0O]0O]O

X

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10/{0]0j0OJj0OJ0O]0O]0O]0O] O
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Percobaan 4 Matriks Confusion

Percobaan 4
3|14|5(6(7(8]|9]|10

1
0
1
0
1
1

0/0J0]j0]OjO]O] O

0/0J0]j0]OjO]O] O
2(1/2]0]0]0]0O
0/0/0]3]|0]0]1

2

0j/0j0jO|O]JO]JOJO]| O
0j/0j0jO|O]JO]JOJO]| O

1
1

1
1
1
0
0

0|0
0] 0

0j0J0]0]0O]0OJ2]|0]0
0{0|0|0]|0]|0O]|0OJO]|1
0j0J0]j]0|0O]|0OfjOJO]O

X

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10/{0] 0[|0|0jOJO]J0O]O]O

Percobaan 5 Matriks Confusion

Percobaan 5

Glo|o|olo|a|w|o|—|—|—
o|o|o|o|o|o|o||—|o|o
w|o|o|o|o|o|o|o|o|o|o
~|o|lo|o|o|-|-|o|lo|o|o
©o|lo|o|o|o|o|-|o|o|o|o
w|o|o|o|o|—|o|o|o|o|o
<|o|o|o|o|-|o|o|o|o|o
m|o|o|o|o|—|o|o|o|o|o
njo|o|o|jo|m|o|o|o|o|o
—A||—|—|o|o|lo|o|o|o|o
X st |o|o~lo|o|S

Percobaan 6 Matriks Confusion

Percobaan 6
112|3|4|5|6(7[8|9]10
1/0{0|0|0|0(0|0]|O
1[{1{0|/0|0|0(0|0]|O0
0/1(0(0|0|0|0O|0O|O
0/0(1/0|0|0|0O|0O|O
0/0(1(3|2|2|0|0|0
0/0|0O|O|1|1]1|0]|O0
0/0(0j0O|0O|0O]|0O|O]|DO
0/0|0|0O|0O|0O]|0O|O|1
0/0(0j0O|0O|0O]|0O|O]|DO

0
0
0
0
0
1
0
1
0
1

X
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10]0|0j0OjOJ0O]|O]|0O]0O]O
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Percobaan 7 Matriks Confusion

Percobaan 7
112(3|4|5|6|7(8|9]10
1/0(0|0|0|0|0O|0O|0O]| O
1/1(1/0|0|0|0|0|0]| O
0|{0|1]1(1]|]0]|0|0|0| 0O

1
0
2
0
1
1

0j|0]j0jOf0O]J1]0[8]1
0|{0]0j0OJ0O]J1]0]0]O
0|0j]0j0OJ0O]J0O]1|0]O
0|0]|0j0O|0O]J0O]O|0O]O
0|0]|0j0O|0O]J0O]0O|0O]O

X
1
2
3

4 /0/0]j0]j0O|1]0]0OJ0O|0O]| O

5
6
7
8
9

10{0]0j0j0OJ0O]|0O]0O]O]O

Percobaan 8 Matriks Confusion

Percobaan 8
1(2|3|4|5[6|7|8]|9]10
0|0|0|0Of0O|0O]|0O|O|0O| O
1(0/0|0|0|0O|O|0]|0O]| O
0|2|0|0|0|0|0|0O|0O| O
0|0|0|0O|0O|0O]|0O|O|0O| O

0j0J1]1]2(0]1(2]4

0

1
1

1

0/0/0]0O0O|O|O]OJ2 0] O
0/0/0]0]|0O|0O]1]0]|0
0/0/0]0]|0O]|0O]O]1|0

0/0/0]|0O0O|O|O]OJOJO]| O

X

1
2
3
4
5

6
7
8
9

10]0/0|0]0]0]0O]|0]0O]|O0

Percobaan 9 Matriks Confusion

Percobaan 9
1[2|3|4|5|6(7[8|9]10
1/0{0|/0|0|0|0|0]|O
0/0|0|0O|0O|0O|0O|O|O
0/1/0[0|0|0]|0O|O|O
0/0(3|0|0|0|0|0O|O
0Ojo0f1(1{1]0|0/|11|0
0j0l0j0O|1]|0]|0|0O|O

0
0
0
0
2
1

1
1
1

0/0|0|O0O|O|O]|O|JO|O] 4
0/0j0]0O0]|0O]|O]O]J0O]O
0/0j0]0O0]|0O]|O]O]J0O]O

X

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10/0/0]j]0]0O0]|0O]|0O]0O]0O]|0
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Percobaan 10 Matriks Confusion

Percobaan 10

Slo|o|o|o|o|c|—|n|o|—
olo|o|o|o|o|o|o|+|o|o
w|o|o|olo|lo|o|ojo|o|lo
~|o|o|olo|o|-|a|o|o|lo
wlolo|o|o|o|-|o|o|o|o
wlolo|o|o|-|o|o|o|o|o
<|o|o|olo|o|o|o|jo|o|o
m|olo|d|H|cn|o|o|o|o|o
ajo|n|jololo|o|olo|o|o
—||-|o|o|o|o|o|o|o|o
X|a|a|om| s |w|o|~|o(o|S

Percobaan 11 Matriks Confusion

Percobaan 11
1{2|3|4|5|6(7[8|9]10
1/0{0|0|0|0(0|0]|O
1/0[{0|{0|0|0f0|0]|O0
1/1{0/{0|0|0(0|0]|0
0|0(0Oj0O|0O|0O|O|O|DO
0|1(3|2|0|0|0|1]|0
0 %0 |HOR|[ORl 270 O OR ©
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