MENENTUKAN TINGKAT KESULITAN PERMAINAN BE-MUSIC
SOURCE MENGGUNAKAN BAYESIAN ITEM RESPONSE
THEORY

SKRIPSI
Digjukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi S| Informatika

disusun oleh
MUHAMMAD REIKI SANTOSA
18.11.2116

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYARARTA
2025



MENENTUKAN TINGKAT KESULITAN PERMAINAN BE-MUSIC
SOURCE MENGGUNAKAN BAYESIAN ITEM RESPONSE
THEORY

SKRIPSI
untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi 51 Informatika

o

disusun oleh
MUHAMMAD REIKI SANTOSA
I1B.11.2116

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

MENENTUKAN TINGKAT KESULITAN PERMAINAN BE-MUSIC SOURCE
MENGGUNAKAN BAYESIAN ITEM RESPONSE THEORY




HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

MENENTUKAN TINGKAT KESULITAN PERMAINAN BE-MUSIC SOLRCE
MENGGUNAKAN BAYESIAN ITEM RESPONSE THEORY

wing diswsun dan digjukan oleh

iii



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yarg bertandatangan di bowah ini,

Nama mahasiswa @ Muhammud Heiki Santosa
NIM : 18112116

Meryutulan bahwa Skripsi dengan judol berikut:
HWTUWTMK&TKEE '_ ) .':-ur

ade: .,._ baik di Universites AMIKOM Yogyakarta
¥ ﬂ'lis im

'"”’Wﬂ**'ﬂ*rﬁ,. hﬂm




KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat
dan karunia-Nya sehingga skripsi ini dapat diselesaikan.

Penulis menyampaikan penghargaan dan ucapan terima kasih yang tulus
kepada:
I. Haryoke, S.Kom., M.Cs. s

e DerTEan | ingan

en Pembimbing yang telah
msi selama proses penvusunan




DAFTAR 151

BAB 11l METODE PENELITIAN ... 19
3.1 Objek Penelitian 19
32 Alur Penelitian 19
33 Alat dan Bahan................... 20




BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

21

4.1 Akuisisi Data.....

21

4.2 Data

Preprocessing ......
42.1  Pengolshan Tabel Kesulitan

22

422  Pengambilan Data Player....

23

423 Filtrasi Data

25

ﬂ .EI)"EEiIn ' PETMISE |.- TR

A4:3.1 Akusisi Data.......

i Hasil ool

R R

RS en O

HECEER R

O A L TN




Tabel 2.1. Keaslian Penclitian b
Tabel 4.1. Nilai Mean Absolute Error 32
Tabel 4.2, Tabel hasil M




DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1. Alur Penelitian

Gambar 4.1. Kode pengambilan tabel kesulitan
Gambar 4.2. Kode pengolahan tabel kesulitan
Gambar 4.3. Kode pengambilan data player
Gambar 4.4. Kode filtrasi data player
Gambar 4.5. Kode untuk akuisisi data
Gambar 4.6, Eduﬁhndanwdmndm !
Gambar 4.7. Memp )
Gambar 4.8. Penghit
m‘*? "F
Gambar 4. 10, Mer

BEsBRENERES



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Kode pengambilan tabel kesulitan 40
Lampiran 2. Kode pengolahan tabel kesulitan 41
Lampiran 3. Kode pengambilan data player 42
Lampiran 4. Kode filtrasi dats player 43







DAFTAR ISTILAH

JSON Format data ringan untuk pertukaran data yang mudah
dibaca oleh manusia dan diproses oleh mesin

MD5 Fungsi hash kriptografis untuk menghasilkan nilai hash
128-bit dari data impur. Digunakan untuk memveri fikasi

integritas datn

Proses mengonversi string (tel

hytes (data biner) menggunakan sk

tertentu

Mek :E 2 i ntuk m
mwmmm :
kumputmllmaknm :
Struktur dats yang menyimpa

witlhue pairs) secara tidak te

perilaku algoritma
herfitting Kondisi di mana model machine fearning belajar terlalu
detail dari data latih (termasuk noise/surlier) sehinggn
performa buruk pada data baru (uji)
Epach Satu siklus lengkap di mana model dilatih menggunakan
seluruh data latth sebanyak satu kali

xii



INTISARI

Peneliian ini  mengidentifikasi masalsh ketidakkonsistenan  dan
subjektivitas dalam penilaian tingkat kesulitan chart pada permainan Be-Music
Source (BMS). yang mengakibatkan pemain kesulitan dalam memilih chart sesuai

dengan kemampuan mereka.

Metode penelition melibatkan. sengumptilan data dari tabel kesulitan dan
data kinerja pemauin. M!emhuttﬂ'ptmdm ﬁ;ﬂmu.g,km menggunakazn skrip
Python libragy py-irt. lalu model 2-PL m;ﬂfemphumlmngﬂaluasl tingkat
kesulitan ehars. Penilsian akurasi model dilskukan mengmmakan Mean Absolute

Hﬁﬂl penelitinn” merunjukkan bahwa M w ﬂl- prsdlkﬂ lehih
W 527 9 — [SAETHER]" dengan prediksi 0.752, lebih mucdah
dum:ﬁbnndingknﬂ chart dengan prediksi lebih rendsh, seperti "Plasma
Sphere (SP ANOTHER)" dengan prediksi 0.592. Hal ini menunjukkan bahwa
semnakin rendah nilai prediksi, semakin sulit chart terscbut. Selain itu, kolom
'ﬂlyer_bnnmr : ﬂm. “clear_count” memberikan ganibaran fentang pm'h_upﬂm
pemain &mhberhnsﬂ:n menyelesatkan charr. Misalnya, "% Iiﬁiinnﬂler]"
memiliki “player_count” tinggi (336) dan “clear_count” 406, menunjukkan bahwa
banyak pemain mencoba dan sukses, meskipun prediksinya tidak terlalu tinggi.
Sebalikinya, chars dengan “player count” dan “clear count” rendah, seperti
"Plasmu Sphere (SPANOTHER)", mungkin terlihiat lebih sulil karena kurangnya

data pemain. Penelition myadmmmﬁ;mm objektif dalam menilai
kesulitan chart BMS, van dapat dimanfastkan oleh komunitas BMS.

Kata kuncl: penilaian, kesulitan, charr, BMS. BIRT.
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ABSTRACT

Thix stugy identifies issues of inconsistency and  subfectivite in the
assexsment of chart difficulty fevels in the Be-Music Source (BMS) game, which
makes it difficudt for plavers (o choose charts that match their skilf levels.

e data from difficulte ables and
: combined wusing the Pyvthon
e the difficulty levels of

art difficulty, which can bhe

Keywards: evaluation, difficulty. chart, BMS, BIRT.
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