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Kesimpulan
1. karakteristik Korva Kesulltan: Struktur Gergali Multi-Dimensl

Kurva kesulitan Holfow Knight: Sillsong lerbukti berbentuk Gergall
(Sawiooth), di mana tantangan tdok naik secara linear melainkan fluktuatif,
Berdasarkan grafik hasil olahan datmdﬂm:knn fase naik-turun yang jelas:

a. Lonjakan Signifikan: Terjadi pada Last Judze (Skor 84.7) sebagai
gerbang periengahan gmu jmg.m'enuuhn'mn mekanik.

b. Fase Istivahat (Religf Valley): Scielah lonjakan tinggi (seperti pada
Grand Mather Silk), grafik menunjukkan.mn-dﬁstis pada boss
sclanjutnya (Bell Furer), membuktikan adanya desdin istirahat yang
ﬁﬁnﬂgﬂja.

¢ Puncak Tertinggl (True Peak): Dipegang olel Last Lace {Skor 92.9)
yang menggabungkan kompleksitas serangan msksimal dan HP

2. Mekanisme Penyelmbangan Statistik: Skill vs Endurance

Pengembang menggunakan variabel numerik (Health ﬁ‘n;mdl'.u Damage)

sebagai alat kontrol utama untuk mengimbangi kemampuan penyembuhan
1mhmﬂmw?m data menunjukkan-

4. Difficulty by SKill: Boss seperti Lt Jﬁiﬁﬂ:ﬁﬁﬁ!ih skor tinggi karena
kump!ekslmsmmhm mﬂ?mslamr[?"ﬂ] Ini menguji
keterampilan refleks pemain.

b. Difficulty by Endurance (Anomali Statistik): Ditemukan anomali pada
boss Meorwing, Meskipun pola serangannya sederhana, ia menempati
posisi kesulitan menengah-atas karena HP-nya vang sangat tebal {600
poin). Ini menyimpulkan bahwa pengembang menggunokan vanasi
statistik untuk menciptakan "Sponge Boss" sebagai ujian ketahanan
konsentrasi.
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3. kompleksitas dan Beban Kogniltif

Analisis membuktikan bahwa kesulitan di fase akhir tidak hanya didorong
oleh kecepatan, tetapi oleh Kompleksitas Kognitif. Boss fase akhir { Lost Lace)
memiliki varasi serangan tertinggi (=10 pola) dengan celah serangan { Litfime)
terendah {<15%). Tingginya angka HP {1.800) pada fase ini ditmbangi oleh
ketersediaan mekanisme Tools {seperti studi kasus Purple Cogfly), memvalidasi
bahwa halancing d_i Silks ey d!mw asumsi pemain memanfaatkan
seluruh arsenal mmeﬁmmmm dasar.

52  Saran
Berdasarkan Keterbatasan dan temuan yang l.einh Iﬁplparlmn dalam
jpenelitian ini, terdapat beberapa aspek yang dapat dikembangkan lebih lanjut untuk

penelitian mendatang mawpun bagi praktisi pengembangun game:

|. Perluasan Dataset Moveset: Penelition ini menggunakan penilaian
heuristik untuk skor meveser. Penelitian selanjutnya dissmnkan untuk
n‘m’ubd:h kode program (seriprimg) muosuh secars lnnm untuk

nilai kompleksitas logika yang lebih presisi fanpa bias

‘2. Analisls Boss Non-Wajib: Grafik menunjukkan variasi menarik pada boss
seperti Moorwing. Penelitian selanjutnya sehaiknys membandingkan secara
mhmxmpﬁmu‘lmna () drjcufﬁu.ﬁ]-ﬁ-ﬂowﬁ.psinnal untuk
melihat apakah boss opsional memang didesain lebih eksperimental atau
“tidak adil”.

3. Pengujlan Variabel Tools: Karena kesimpulan menunjukkan bahwa HP
tebal ditmbangi oleh Towls, penelitian masa depan perlu menghitung DPS
dari seluruh kombinasi Tools (bukan hanyva Needie dan Cogfly) untuk
menemukan strategi paling optimal dalam meratakan kurva kesulitan.
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