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Abstrak 

Game saat ini menjadi salah satu alternatif hiburan yang dapat dilakukan sekarang ini, banyak 
sekali game yang dapat dimainkan untuk sekedar mengisi waktu dan hiburan semata. Dengan 
banyaknya game, maka akan banyak genre yang ada untuk mengkategorikan game-game tersebut. 
RPG adalah salah satu genre yang ada pada game, genre ini menjadi genre yang menarik 
dikarenakan game bergenre RPG layaknya media bercerita. Tidak peduli apa yang diceritakan, 
yang membedakan RPG dari medium lainnya ialah di dalam game RPG tingkatan interaksinya. 
Pada game RPG, kita akan memainkan dan mengembangkan karakter yang ada pada game, 
dengan cara mengalahkan musuh dan meningkatkan kekuatan dengan menaikkan level karakter 
tersebut. Dengan mengumpulkan experience point atau EXP yang cukup, maka karakter akan 
naik level. Salah satu metode untuk mendapatkan EXP itu ialah dengan mengalahkan musuh. 
Permasalahan yang terjadi ialah jumlah EXP yang diperoleh saat mengalahkan musuh. Apakah 
perolehan EXP akan tetap sama bila tingkatan level pemain dan musuh sama. Dalam hal tersebut 
maka Logika Fuzzy diterapkan untuk membuat perolehan EXP dinamis berdasarkan performa 
permainan. Dengan menggunakan metode logika fuzzy, akan menghasilkan perolehan angka EXP 
yang sesuai berdasarkan performa yang ditunjukan oleh pemain. 
 
Kata kunci: game, fuzzy logic, experience point, fuzzy mamdani 
 

Abstract 
Games are now one of the alternative entertainment that can be done today, there are lots of 
games that can be played to just fill time and entertainment. With so many games, there will be 
many genres to categorize these games. RPG is one of the genres that exist in games, this genre 
is an interesting genre because the RPG genre game is like storytelling media. No matter what is 
said, what sets RPGs apart from other mediums is the level of interaction in RPG games. In RPG 
games, we will play and develop the characters in the game, by defeating the enemy and 
increasing strength by leveling up the character. By collecting enough experience points or EXP, 
the character will level up. One method to get that EXP is to defeat the enemy. The problem that 
occurs is the amount of EXP obtained when defeating the enemy. Will the EXP gain stay the same 
if the player and enemy levels are the same. In this case, Fuzzy Logic is applied to make dynamic 
EXP gains based on game performance. By using the fuzzy logic method, it will produce the 
appropriate EXP number based on the performance shown by the player. 
 
Keywords: game, fuzzy logic, experience point, fuzzy mamdani 
 
 

1. PENDAHULUAN 
 

Game saat ini menjadi salah satu alternatif hiburan yang dapat dilakukan sekarang ini, 
banyak sekali game yang dapat dimainkan untuk sekedar mengisi waktu dan hiburan semata. 
Game sendiri memiliki banyak genre, seperti : Real-time strategy, Simulation, Life Sim, RPG, 
Puzzle, Trivia, Racing, dan Tactical FPS [1] Dari genre-genre yang ada, genre RPG adalah salah 
satu yang menarik. Karena game RPG seperti media bercerita. Tidak peduli apa yang diceritakan, 
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yang membedakan RPG berbeda dengan medium lainnya dalam tingkatan interaksi [2]. Setting 
dari game RPG adalah seorang player memerankan seorang karakter atau grup dan menjalankan 
cerita sambil mengalahkan monster, untuk meningkatkan status karakter atau grup yang 
dimainkan [3]. 

 
Dalam game RPG, Player mengasumsikan peran seorang karakter selama bermain. 
Memungkinkan player dapat menerapkan lebih dari satu karakter, dan untuk game RPG berada 
dalam set fantasi yang berbeda [4]. Dengan adanya bermacam-macam peran yang ada dalam 
game, player dapat menikmati permainan dengan kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh 
setiap peran, peran-peran ini diwakili oleh karakter tertentu. Contoh-contoh karakter mendasar 
pada game RPG dapat berupa : Tank, Healer, Damage Dealer [5]. Dalam game RPG terdapat 
battle system. Yang mana, battle system merupakan suatu aturan dalam pertarungan yang 
digunakan pada suatu game [6]. Setelah menang dalam melakukan battle, player mendapatkan 
reward berupa experience point (exp) ataupun item, untuk menaikkan kemampuan atau status 
karakter yang dimainkan. Namun, semakin sulit mengalahkan monster/boss, maka reward yang 
didapatkan bisa lebih besar daripada keadaan normal. 
 
EXP yang merupakan kepanjangan dari Experience Point, EXP pada game RPG dapat diperoleh 
dengan mengalahkan monster. EXP pada player berfungsi untuk menaikkan level karakter, saat 
point yang dikumpulkan telah cukup [7]. Semakin tinggi level player, maka semakin tinggi status 
dasar player. Kegiatan dalam memperoleh EXP atau memburu monster pada game RPG disebut 
dengan grinding, grinding sering ditemui pada game RPG untuk meningkatkan level karakter 
ataupun menemukan item yang menarik untuk pembangunan karakter [8]. Pengertian grinding 
sendiri ialah merupakan suatu tindakan yang dilakukan terus-menerus untuk memberikan 
keuntungan kepada player, dan juga digunakan untuk memperpanjang durasi permainan [9]. 
Akan tetapi, terjadi permasalahan mengenai jumlah EXP yang diperoleh, jika seorang player 
mempunyai level yang lebih tinggi mengalahkan monster lebih rendah dari player, EXP yang 
diperoleh apakah sama dengan yang level pemain dan monster yang sama. 
 
Untuk membuat EXP menjadi dinamis, diperlukan kecerdasan buatan. Kecerdasan buatan atau 
AI, merupakan suatu bidang pada ilmu komputer yang dikhususkan untuk memecahkan masalah, 
yang umumnya berkaitan dengan kecerdasan manusia [10]. Dengan demikian, kecerdasan buatan 
memungkinkan komputer dapat bekerja secara otomatis dan memecahkan masalah secara 
otomatis. Kecerdasan buatan dapat diimplementasikan pada berbagai bidang, termasuk game. 
Pada penelitian yang dilakukan oleh [11] menerapkan kecerdasan buatan untuk mengontrol 
musuh agar mampu melakukan pengambilan keputusan dengan tepat pada game berbasis Turn-
Based Role Playing Game, dengan menggunakan metode inferensi Tsukamoto dan metode 
defuzzifikasi centroid. Dalam penelitian yang dilakukan oleh [12], mengimplementasikan AI 
untuk menghasilkan konten yang dinamis, membentuk sifat imersif dalam game bergenre 
edukasi, serta mengatur perilaku pada elemen game. Pada penelitian yang dilakukan oleh [13] 
menggunakan fuzzy logic untuk menentukan tindakan yang akan dilakukan oleh musuh/monster 
terhadap player,  
yang berarti pergerakan yang dilakukan oleh musuh/monster menjadi lebih dinamis atau varitatif. 
Dan pada penelitian [14] menerapkan metode fuzzy sugeno pada game berbasis action-RPG 
untuk mengendalikan perilaku NPC atau musuh, dalam bertarungan melawan pemain. Dengan 
menggunakan parameter inputan meliputi : health point musuh, health point pemain, dan nilai 
bahaya. Yang mana hasil pada penelitian ini, dapat memberikan nilai aksi yang lebih dinamis, 
sehingga karakter NPC dapat beraksi sesuai dengan kondisi yang dihadapi saat itu. 
 

2. METODE PENELITIAN 
 

Pada penelitian ini, menggunakan metode Fuzzy Logic untuk diimplementasikan pada 
EXP agar menjadi dinamis. Menurut [15], Fuzzy Logic adalah perpanjangan dari logika Boolean 
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dari Lotfi Zadeh pada tahun 1965 yang berdasar pada teori matematika himpunan fuzzy, yang 
mana merupakan generalisasi dari teori himpunan klasik. 

2.1 Proses  
Pada tahap ini merupakan proses untuk mendapatkan suatu nilai tertentu yang nantinya 

nilai tersebut akan digunakan untuk menentukan peroleh EXP yang tepat untuk diperoleh 
pemain. Untuk prosesnya terdapat kurang lebih 3 proses yang bisa digunakan sebagai parameter 
dalam perolehan EXP. 

1. Contoh pertama dengan menggunakan 2 parameter inputan Level Player dan 
Level Enemy 

 

Gambar 1. Parameter Level Player dan Level Enemy  

 

Parameter Inputan 
 

Level Player Level Enemy 

Defuzzifikasi 

Metode 
Implikasi 

Fuzzifikasi 

Hasil akhir ialah, EXP yang 
didapat menjadi dinamis. Sesuai 

dengan tujuan dan maksud 
penelitian 

 

Basis 
aturan 
Fuzzy 

Proses penentuan EXP Dinamis 
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2. Contoh kedua dengan menggunakan 2 parameter inputan HP Enemy dan Kill 
Time 

 

Gambar 2. Parameter HP Enemy dan Kill Time 

3. Contoh ketiga dengan menggunakan 2 parameter inputan Level Player dan Kill 
Time 
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Gambar 3. Parameter Level Player dan Kill Time 

2.2 Penjelasan Proses 
Pada contoh pertama, menggunakan 2 Parameter inputan berupa : Level Player dan 

Level Enemy. Kedua variabel ini digunakan untuk membandingkan status antar 2 subjek 
yang berbeda, yakni Player dan Enemy. Status yang lebih unggul maka akan lebih 
mendominasi pertarungan. Sehingga, bila Enemy berlevel lebih tinggi dari Player, maka 
Player akan lebih membutuhkan usaha untuk mengalahkan Enemy. 

Pada contoh kedua, menggunakan 2 Parameter inputan berupa : HP Enemy, dan Kill 
Time.  Dengan jumlah HP Enemy yang lebih sedikit, maka akan mempengaruhi Kill 
Time. Semakin cepat Kill Time, berarti semakin sedikit HP Enemy. Semakin cepat Kill 
Time, maka EXP yang diperoleh cenderung lebih sedikit, karena tidak membutuhkan 
banyak usaha untuk mengalahkan Enemy.  
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Pada contoh ketiga, menggunakan 2 Parameter inputan berupa : Lvl  Player dan Kill 
Time.  Apabila Lvl Player dikatakan tinggi, maka status player tersebut akan lebih unggul. 
Dengan status yang lebih unggul tersebutlah, maka akan menentukan seberapa cepat 
player dalam mengalahkan musuh.  

2.3 Fuzzifikasi 
Fuzzifikasi merupakan suatu proses yang dapat dilakukan agar bisa menghasilkan nilai 

lebih valid dan menjadi akurat, karena dapat menentukan nilai yang tadinya linguistik menjadi 
bentuk angka pasti [16]. Pada penelitian ini terdapat beberapa parameter inputan yang akan 
digunakan, yaitu : Kill Time, Level Player, Level Enemy, dan Max HP Enemy. 

2.4 Metode Implikasi 
Operasi yang dilakukan berbasis aturan fuzzy dalam bentuk “IF … THEN”. Nantinya 

terdapat nilai-nilai derajat keanggotaan dari hasil fuzzifikasi. 
2.5 Defuzzifikasi 

Defuzzifikasi ialah untuk mengkonversikan setiap hasil dari langkah yang sudah 
dilakukan sebelumnya, dan diekspresikan dalam bentuk himpunan fuzzy ke suatu bilangan real. 
2.6 Fungsi Keanggotaan 

Terdapat 4 fungsi keanggotaan yang digunakan pada tahap fuzzifikasi, nilai-nilai pada 
keanggotaan fuzzy disusun berdasarkan pada prinsip [17] yaitu :  

1. Fungsi Keanggotaan Kill Time 
Pada fungsi keanggotaan Kill Time menggunakan satuan waktu detik 

(second), dengan rintang nilai dari 0 detik hingga waktu yang dibatasi yaitu 300 
detik. Nilai tersebut akan mempresentasikan seberapat cepat Player dalam 
membunuh Enemy (monster). 

 
Gambar 4. Fungsi Keanggotaan Kill Time 

2. Fungsi Keanggotaan Level Player 
Pada fungsi keanggotaan Level Player menggunakan rentang nilai yang 

digunakan antara 1-20. Nilai tersebut mempresentasikan Level Player. 
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Gambar 5. Fungsi Keanggotaan Level Player 

3. Fungsi Keanggotaan Level Enemy 
Pada fungsi keanggotaan Level Enemy menggunakan rentang nilai yang 

digunakan antara 1-20. Nilai tersebut mempresentasikan Level Enemy. 

 
Gambar 6. Fungsi Keanggotaan Level Enemy 

4. Fungsi Keanggotaan HP Enemy 
Pada fungsi keanggotaan Health Point menggunakan rentang nilai yang 

digunakan antara 0-3000. Nilai tersebut merupakan persentasi dari nilai Health 
Point yang ada pada Enemy. 

 
Gambar 7. Fungsi Keanggotaan HP Enemy 
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5. Fungsi Keanggotaan EXP 
Pada fungsi keanggotaan EXP atau Experience Point ini menggunakan 

rentang nilai yang digunakan antara 0 – 2000. Nilai inilah yang digunakan untuk 
mempresentasikan besaran nilai EXP yang diperoleh setelah mengalahkan 
musuh. 

 
Gambar 8. Fungsi Keanggotaan EXP 

2.7 Aturan Fuzzy 
Di bawah ini menunjukan basis aturan-aturan pada fungsi keanggotaan agar 

mempengaruhi EXP yang diperoleh. Berikut adalah aturan fuzzy yang dijabarkan dalam 
bentuk aturan IF … THEN dengan total terdapat 27 aturan, yaitu :  

1. IF Level Player KECIL AND Level Enemy KECIL THEN perolehan EXP 

WAJAR 

2. IF Level Player KECIL AND Level Enemy SEDANG THEN perolehan EXP 

WAJAR 

3. IF Level Player KECIL AND Level Enemy BESAR THEN perolehan EXP 

TINGGI 

4. IF Level Player SEDANG AND Level Enemy KECIL THEN perolehan EXP 

RENDAH 

5. IF Level Player SEDANG AND Level Enemy SEDANG THEN perolehan EXP 

WAJAR 

6. IF Level Player SEDANG AND Level Enemy BESAR THEN perolehan EXP 

WAJAR 

7. IF Level Player BESAR AND Level Enemy KECIL THEN perolehan EXP 

RENDAH 

8. IF Level Player BESAR AND Level Enemy SEDANG THEN perolehan EXP 

WAJAR 

9. IF Level Player BESAR AND Level Enemy BESAR THEN perolehan EXP 

WAJAR 

10. IF HP Enemy KECIL AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP RENDAH 
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11. IF HP Enemy KECIL AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP WAJAR 

12. IF HP Enemy KECIL AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP TINGGI 

13. IF HP Enemy SEDANG AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP RENDAH 

14. IF HP Enemy SEDANG AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP 

WAJAR 

15. IF HP Enemy SEDANG AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP 

TINGGI 

16. IF HP Enemy TEBAL AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP RENDAH 

17. IF HP Enemy TEBAL AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP 

RENDAH 

18. IF HP Enemy TEBAL AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP 

RENDAH 

19. IF Level Player KECIL AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP RENDAH 

20. IF Level Player KECIL AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP 

WAJAR 

21. IF Level Player KECIL AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP TINGGI 

22. IF Level Player SEDANG AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP 

RENDAH 

23. IF Level Player SEDANG AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP 

WAJAR 

24. IF Level Player SEDANG AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP 

TINGGI 

25. IF Level Player BESAR AND Kill Time CEPAT THEN perolehan EXP RENDAH 

26. IF Level Player BESAR AND Kill Time NORMAL THEN perolehan EXP 

WAJAR 

27. IF Level Player BESAR AND Kill Time LAMBAT THEN perolehan EXP 

TINGGI 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

3.1 Tentang Penelitian 
Pada penelitian ini ialah untuk menganalisis penggunaan fuzzy logic pada pada agar 

perolehan EXP saat bermain bersifat dinamis berdasarkan performa permainan dari 
player dalam menghadapi enemy. Dengan menggunakan fuzzy mamdani guna untuk 
menghasilkan keputusan yang pasti dalam perolehan exp yang didapat. 

3.2 Desain Pertarungan 
Pemain perlu melakukan pertarungan seperti biasa, dan mengalahkan enemy. 

Dengan mengalahkan enemy, secara otomatis exp yang didapat akan bernilai dinamis 
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berdasarkan waktu yang diperlukan saat mengalahkan enemy, jumlah max HP enemy, 
level player dan level enemy. 

3.3 Eksperimen 
3.3.1 Fuzzifikasi 

Pada tahap ini, dilakukan fuzzifikasi inputan pada setiap fungsi keanggotaan yang ada, 
yang mana hasil fuzzifikasi tersebut nantinya akan digunakan pada metode implikasi. 
Dengan rumus fuzzifikasi sebagai berikut : 

a. Pada grafik yang berbentuk trapesium : 

 
Sehingga untuk penentuan 𝜇[𝑥] dengan grafik trapesium menggunakan 
rumus : 

𝜇[𝑥] =   

⎩
⎪
⎨

⎪
⎧

1, 𝑏 ≤ 𝑥 ≤ 𝑐
𝑥 − 𝑎

𝑏 − 𝑎
, 𝑎 < 𝑥 < 𝑏

𝑑 − 𝑥

𝑑 − 𝑐
, 𝑐 < 𝑥 < 𝑑

0, 𝑥 ≤ 𝑎 𝑜𝑟 𝑥 ≥ 𝑑

 

 
 

Gambar 9. Grafik Fuzzifikasi Berbentuk Trapesium 

b. Pada grafik yang berbentuk segitiga : 

 
Sehingga untuk penentuan 𝜇[𝑥] dengan grafik segitiga menggunakan 
rumus : 
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𝜇[𝑥] =   

⎩
⎪
⎨

⎪
⎧

1, 𝑥 = 𝑏
𝑥 − 𝑎

𝑏 − 𝑎
, 𝑎 < 𝑥 < 𝑏

𝑐 − 𝑥

𝑐 − 𝑏
, 𝑏 < 𝑥 < 𝑐

0, 𝑥 ≤ 𝑎 𝑜𝑟 𝑥 ≥ 𝑐

 

 
Gambar 10. Grafik Fuzzifikasi Berbentuk Segitiga 

Pada penelitian ini, menggunakan studi kasus inputan sebagai berikut : 
Tabel 1. Studi Kasus Penelitian 

Fuzzifikasi 

1. x_KillTime = 45 
µCepat = 0,37 

µNormal = 0,036 

2. x_LevelPlayer = 4 
µKecil = 0,67 

µSedang = 0,14 

3. x_LevelEnemy = 5 
µKecil = 0,33 

µSedang = 0,29 

4. x_HPEnemy = 550 
µTipis = 0,44 
µBiasa = 0,05 

 
 

3.3.2 Metode Implikasi 
Tabel 2. Metode Implikasi Studi Kasus Penelitian 

ATURAN FUZZY 

1) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Level 

ENEMY 
KECIL 

then WAJAR 

 0,67 & 0,33 then 0,33 

2) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Level 

ENEMY 
SEDANG 

then WAJAR 

 0,67 & 0,29 then 0,29 

3) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Level 

ENEMY 
BESAR 

then TINGGI 

 0,67 & 0 then 0 
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4) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Level 

ENEMY 
KECIL 

then RENDAH 

 0,14 & 0,33 then 0,14 

5) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Level 

ENEMY 
SEDANG 

then WAJAR 

 0,14 & 0,29 then 0,14 

6) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Level 

ENEMY 
BESAR 

then WAJAR 

 0,14 & 0 then 0 

7) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Level 

ENEMY 
KECIL 

then RENDAH 

 0 & 0,33 then 0 

8) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Level 

ENEMY 
SEDANG 

then WAJAR 

 0 & 0,29 then 0 

9) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Level 

ENEMY 
BESAR 

then WAJAR 

 0 & 0 then 0 

10) 
HP 

ENEMY 
TIPIS 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 

 0,44 & 0,37 then 0,37 

11) 
HP 

ENEMY 
TIPIS 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then WAJAR 

 0,44 & 0,036 then 0,036 

12) 
HP 

ENEMY 
TIPIS 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then TINGGI 

 0,44 & 0 then 0 

13) 
HP 

ENEMY 
BIASA 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 
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 0,05 & 0,37 then 0,05 

14) 
HP 

ENEMY 
BIASA 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then WAJAR 

 0,05 & 0,036 then 0,03 6 

15) 
HP 

ENEMY 
BIASA 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then TINGGI 

 0,05 & 0 then 0 

16) 
HP 

ENEMY 
TEBAL 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 

 0 & 0,37 then 0 

17) 
HP 

ENEMY 
TEBAL 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then RENDAH 

 0 & 0,036 then 0 

18) 
HP 

ENEMY 
TEBAL 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then RENDAH 

 0 & 0 then 0 

19) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 

 0,67 & 0,37 then 0,37 

20) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then WAJAR 

 0,67 & 0,036 then 0,036 

21) 
Level 

PLAYER 
KECIL 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then TINGGI 

 0,67 & 0 then 0 

22) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 

 0,14 & 0,37 then 0,14 
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3.3.3 Inferensi 

Menerapkan metode fuzzy mamdani yangmana menentukan nilai paling tertinggi dari 
tiap kategori. 

Tabel 3. Tahap Inferensi Studi Kasus Penelitian 

Fuzzy Mamdani 

EXP RENDAH 0.375 

EXP WAJAR 0.3333333 

EXP TINGGI 0 

 
3.3.4 Defuzzifikasi 

Dengan menggunakan referensi rumus defuzzifikasi dari jurnal [18] adalah sebagai 
berikut : 

𝒁 =  
𝒖𝟏  ×  (𝒔𝟏 + 𝒔𝟐 + 𝒔𝟑) +  𝒖𝟐 × (𝒔𝟒 + 𝒔𝟓 + 𝒔𝟔) +  𝒖𝟑 × (𝒔𝟕 + 𝒔𝟖 + 𝒔𝟗)

(𝒖𝟏 ×  𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒖)   +  (𝒖𝟐 ×  𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒖)  +  (𝒖𝟑  ×  𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒖)
 

 

𝒁 =  
𝟎, 𝟑𝟕𝟓  ×  (𝟒𝟎 + 𝟓𝟎 + 𝟔𝟎)  +  𝟎, 𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑 ×  (𝟔𝟎𝟎 + 𝟖𝟎𝟎 + 𝟏𝟎𝟎𝟎)  +  𝟎 × (𝟏𝟕𝟎𝟎 + 𝟏𝟗𝟎𝟎 + 𝟐𝟏𝟎𝟎)

(𝟎, 𝟑𝟕𝟓 ×  𝟑)   + (𝟎, 𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑𝟑 ×  𝟑)  +  (𝟎  ×  𝟑)
 

𝒁 =  
𝟐𝟐𝟕𝟐, 𝟖𝟓𝟔𝟖𝟓

𝟐, 𝟎𝟏𝟗𝟗𝟗𝟗𝟗
 

𝒁 =  𝟒𝟎𝟐, 𝟗𝟒𝟏𝟏𝟓𝟕 

23) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then WAJAR 

 0,14 & 0,036 then 0,036 

24) 
Level 

PLAYER 
SEDANG 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then TINGGI 

 0,14 & 0 then 0 

25) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Kill Time 
CEPAT 

then RENDAH 

 0 & 0,37 then 0 

26) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Kill Time 
NORMAL 

then WAJAR 

 0 & 0,036 then 0 

27) 
Level 

PLAYER 
BESAR 

& 
Kill Time 
LAMBAT 

then TINGGI 

 0 & 0 then 0 
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 
 

4.1 Kesimpulan 
1. Penggunaan Fuzzy Mamdani pada game yang dibuat pada penelitian ini 

untuk dapat memberikan perolehan EXP yang sesuai dengan performa 
permainan. 

2. Formula penentuan EXP ini dapat menjadi salah satu formula baru dalam 
penentuan EXP pada game, khususnya game ber-genre RPG. 

4.2 Saran 
Dalam penelitian ini masih terdapat banyak kekurangan yang dapat 
dikembangkan lagi pada penelitian kedepannya. Saran untuk penelitian 
berikutnya adalah :  

1. Menambahkan beberapa parameter tambahan, agar faktor penentuan 
EXP menjadi lebih detail. 

2. Menerapkan Clean Code pada program, agar untaian code lebih ringkas 
namun tidak mengubah alur program. 
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