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1.1 Latar Belakang Masalah

Be-Music Source (BMS) adalah permainan ritme musik yvang diciptakan
dan berkembang oleh bantuan komunitasnya. Musik. video, cfari, bahkan saftware
untuk permainan dibuat d«eng‘.m kolabarasi komunitas. Karena semus orang dapat
berkontribus: pada BHE maka uﬂ* nh m stau kontrol kualitas pada
permainan ini terutnma pada tingkat kesulitan ssbiap eharr. Pembuat musik
senngkaﬁ membuat .n#lﬁnm kesulitan terfaiu tmgg‘t maupun terlalu rendah,

erﬂlhﬂt pﬁqﬂn.ﬂmng atau musik muﬁlﬁfﬂmmlt

Tabel kesulitan dibuat oleh komunitas untuk membanty pemain memilih
tingkat kesulitan yang sesuai dengan kemampuan mereka. Namun, tabel-ini tidak
sepenuhnya bebas dari biss pembuatnya. mengakibatkan perbedaan penilaian
tingkat kesulitan untuk charr yang sama pada tabel yang dibuat nﬂﬁuﬂlﬁl!m
wm ._kzsulimn diperlukan untuk meminimalkan bias tersehuL

Tm Response Theory (IRT) merupakan . m pendekatan dalam
pﬂih!lmm vang sering kali diterapkan untuk mvchdiﬁ.paﬁﬁu’ laten dari item
dan mdw:dn Umumnya, individu memjuk I:Epm:h peserta fes. sementara item
mwﬁm M Ii] Untuk nmm‘ﬂngiﬂt ketidakpastian,
Bavesian Variational h’tlhmmr (V1) menjadi suatu alternatif yang dapat
dimanfastkan untuk memperkirakan distribusi variabel laten yang mendekati
posterior sebenarmya serta mmwm aﬂimﬁ.uta-mla dan varian [2].

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan BIRT sebagai metode untuk
mengukur tingkat kesulitan charr BMS pada tabel kesulitan yang dibuat oleh
komunitas. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan metode yang lebih
akurat dan efisien dalam mengukur tingkat kesulitan char, sehingga pemain BMS
dapat lebih mudah memilih char yang sesuai dengan tingkat keterampilan mereka
dan meningkatkan pengalaman bermain mereka.
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Rumusan Masalah
Penetitian ini menetapkan romusan masalah sebagai berikut:

Bagaimana penerapan model Bayesian ltem Response Theory (BIRT)

dalam memprediksi tingkat kesulitan pada tabel kesulitan Be-Music Source
(BMS)?

1.3

Batasan Masalah

Penelitian ini membatasi mang lingkup sebagai berikut:

|. Penelitian ini akan difokuskan pads model Item Response Theory (IRT)

mengaunakan Bayesian metode Variational Inference (V1) untuk mengukur
tingkat kesulitan chart BMS pada tabel kesulitan.

2. Data yang digunakan dalam penelitian ini akan berupa disfaser yang berisi

informasi tentang chars BMS beserta tingkat kesulitan yang tefah ditentukan

padat tabel Insan |, Insane 2, Stella, dan Satellite.
3. Penelition ini tidak akan mempertimbangkan faktor-faktor lnin yang dapat

‘mempengaruhi tingkat kesulitan chars BMS, seperti kecepatan lagu, variasi
H:ﬂmim, atnu elemen desain visual, |

4 Analisis don perbandingan hasil pengukuran tngkat kesulitan dari

1.4

‘pendekatan BIRT akan dibatasi pada metode Emﬂﬁm be.tﬂ.ﬂrka.n tabel

Wﬁﬁﬂﬂm&m penelitian ini akan mengmmakan Python

6. Penelitian ini memilikiaspek interaksi pemain pada Lunatic Rave 2 Internet

Ranking dalam penilaian tingkat kesulitan chare BMS.

7. Waktu yang tersedia untuk penelitian ini akan dibatasi sesuai dengan jangka

waktu yang ditetapkan untuk penyusunan penelitian.
Tujonan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitian adalah menerapkan

maoide] Bavesian [tem Response Theory (BIRT) sebagai pendekatan yang efektif
untuk mengukur tingkat kesufitan dalam chary Be-Music Source (BMS). Selain ttu,



penelitian ini juga bertujuan wntuk:

L

Memahami konsep dan teori di balik BIRT serta menerapkan metode ini
dalam konteks penilaian tingkat kesulitan chare BMS.

Mengumpulkan don mengonalisis data tenfang chars BMS dan tingkat
kesulitan yang telah ditentukan oleh pembuat tabel.

Membandingkan hasil pengukuran tmgkat kesulitan dan pendekatan BIRT
dengan penilalan vang dilnkﬁ'.mﬂn tabel kesulitan komunitas
BMS.

Mengidentifikasi dompak varinsi parameter dalam model BIRT terhadap
akurasi pengukuran tingkat kesulitan char BMS,

& H&nhﬂnkm W dafam pengembangan alai penilaion tingkat

Kesulitan yang lehift akurat dan efisien untuk ehare BMS.

6. Menyediskan wawasan yang berharga bagi komunitas BMS dan_ b:da.ng

1.5

puugﬂhimn kesulitan dalam permainan ritme musik.
MLPmdlﬂln
Penelitian ini diharapkan akan memberikan mapfast yang 5|gniﬂ:n bagi

1i

bt

Komunitas BMS: Penelitian ini dapat memberikan alaf vang lebih akurat

danefisien uniuk mengukur tingkat kesulitan char EME. HnE ini akan
.-m:mlunh Bmumm dalam memilih chart Vang sesuai dengar: tingkat

1 mmmm bermain mereka.

Fla

F‘cmhua.t Chare: Penelitian i1 dapst membanty pembuat charr dalam

menilai tingkat kesulitan yang lebih objektif dan memberikan panduan
dalam mengatur kesulitan chert vang dihasilkan. Ini dapat mengarah pada
pengembangan chars yang lebih seimbang dan menarik bagi pemain.

. Peneliti dan Akademisi: Penelitian ini dapat menjadi kontnibusi pada bidang

pengukuran dan snalisis kesulitan dalam permainan ritme musik. Hasil
penelitian ini dapat menjadi referensi untuk studi lanjutan tentang metode
evaluasi dan pemodelan dalam konteks permainan musik.

Pengembangan Metode Pengukuran Lain: Penelitian ini dapat memberikan



inspirasi bagi pengembangan metode pengukuran tingkat kesulitan dalam
berbagai jenis permainan atau konteks lainnya.

5. Peningkatan Kualitas Komunitas BMS: Dengan adanya alat yang lebih baik
untuk mengukur tingkat kesulitan, komunitas BMS dapat mengalami
peningkatan kualitas dalam hal desain chiart dan pengalaman bermain.
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