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RANCANG BANGUN GAME BEAT DEFENDER 

MENGGUNAKAN ALGORITMA FUZZY LOGIC 

 

ABSTRAK 

Suara memiliki peran penting dalam menunjukkan suasana dalam sebuah video 

game. Namun bagi sebagian banyak orang, unsur suara dalam video game tidak 

terlalu diperhatikan. Maka dibuatlah game Beat Defender yang menonjolkan unsur 

suara di dalamnya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun game 

Beat Defender menggunakan fuzzy logic. Dengan menggunakan fuzzy logic, 

komponen di dalam permainan ini dapat memiliki kepintaran buatan yang bereaksi 

dengan suara. Beat Defender adalah video game tiga dimensi yang bergantung pada 

musik sebagai komponen utamanya. Pemain harus menjaga sebuah benda dari 

musuh yang mendekat dari segala arah. Pergerakan musuh bergantung kepada 

kecerdasan buatan dari algoritma fuzzy logic yang bereaksi pada musik yang sedang 

diputar. Untuk melawan musuh, pemain menggunakan visualisasi audio yang 

bereaksi dengan masukan suara dari microphone pemain. Bahasa pemrograman 

yang dipakai dalam pembuatan permainan ini adalah bahasa C#. Proses penelitian 

dimulai dengan melakukan studi literatur, lalu perancangan, pembuatan, pengujian, 

penulisan laporan dan konsultasi dengan pembimbing disepanjang penelitian 

berlangsung. Setelah melakukan penelitian, dapat disimpulkan bahwa rancang 

bangun game Beat Defender menggunakan algoritma fuzzy logic telah berhasil 

dilakukan. Hasil evaluasi dari pengujian yang menggunakan HMSAM (Hedonic-

Motivation System Adoption Model) menunjukkan tingkat kepuasan permainan ini,  

yaitu sebesar 62,445% dan masuk pada kriteria interpretasi ‘Agak baik’. 

 

Kata Kunci: Beat Defender, fuzzy logic, HMSAM, visualisasi audio 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF BEAT DEFENDER 

VIDEO GAME USING FUZZY LOGIC ALGORITHM 

 

ABSTRACT 

Sound has an important role in showing the atmosphere in a video game. But 

for most people, the sound element in the video game is not overly noticed. So the 

Beat Defender game was made which highlighted the sound elements in it. This 

research aims to design and build a game called Beat Defender using fuzzy logic. 

By using fuzzy logic, components in this game can have an artificial intelligence 

that reacts with sound. Beat Defender is a three-dimensional video game that relies 

on music as its main component. The player must keep an object from approaching 

enemies from all directions. The enemy's movements depend on the artificial 

intelligence of the fuzzy logic algorithm that reacts to the music that being played. 

To fight enemies, players use audio visualizations that react with sound input from 

the player's microphone. The programming language used in the making of this 

game is the C# language. The research process begin with conducting a literature 

study, then design, development, testing, report writing and consultation with 

supervisors throughout the research. After doing research, it can be concluded that 

designing and building Beat Defender game using fuzzy logic algorithm is a 

success. Evident from the evaluation result of the test using HMSAM (Hedonic-

Motivation System Adoption Model) shows the satisfaction level of this game equals 

to 62,445% and interpreted as 'Somewhat good'.  

 

Keywords: Audio visualization, Beat Defender, Fuzzy logic, HMSAM 
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