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ABSTRAK

Sebagian besar game mobile yang dinikmati orang Indonesia merupakan hasil karya pengembang dari
luar negeri. Game lokal belum mampu menarik pemain Indonesia secara maksimal. Dibutuhkan adanya
inovasi dalam membangun pengalaman bermain agar game lokal dapat menarik minat pemain-pemain
di Indonesia. Game Clash of Clans merupakan game yang mampu menarik banyak pemain di Indonesia.
Hal tersebut menunjukkan pengalaman bermain yang dirancang sesuai dengan target sasaran pemain di
Indonesia. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi pengalaman bermain game mobile
Clash of Clans serta menganalisis elemen-elemen game yang membentuknya. Metode yang digunakan
adalah metode kuantitatif dengan menggunakan kuesioner GEQ (Game Experience Questionnaire). Dalam
penelitian ini terlibat 173 pemain sebagai responden penelitian. Hasil dari penelitian ini berupa identifikasi
pengalaman bermain game Clash of Clans. Pengalaman bermain yang paling dominan adalah afek positif
dan yang paling rendah adalah ketegangan. Penelitian ini juga menghasilkan pemetaan elemen-elemen
game yang membentuk pengalaman bermain game Clash of Clans. Hasil penelitian ini dapat digunakan
sebagai pedoman perancangan pengalaman bermain game lokal agar dapat lebih banyak menarik minat
pemain di Indonesia.

Kata kunci: Clash of Clans, game, GEQ, pengalaman bermain, player experience.

ABSTRACT

Mobile games that were enjoyed by Indonesian gamers mostly are non-local games designed by developers
in foreign countries. Local games have not been able to attract Indonesia players in its full potential.

Innovations are needed when designing player experience in order to attract more players. Clash of Clans
is a game that attracted many Indonesian players. Hence, its player experience design has been proven to be
effective for Indonesian players. The purpose of this study is to identify the player experience from Clash of
Clans and analyzes how game elements in this game works. The method used in this research is a quantitative
method, using GEQ (Game Experience Questionnaire) as the research’s instrument. Approximately around
173 Indonesian players have been involved in this research. The result from this study is a player experience
identification in Clash of Clans. Positive Affects are highly experienced by Clash of Clans players. The
lowest player experience in Clash of Clans is tension. This study also generated a mapping of game elements
that made up the Clash of Clans player experience. The result can be used as a guidance by local game
developers in the process of designing player experience to attract more players, especially local players.

Keywords: player experience, game experience, game, GEQ, Clash of Clans.

PENDAHULUAN 20. Hal tersebut memperlihatkan game

Besarnya pasar game di Indonesia lokal belum mampu menarik pemain
merupakan potensi bagi pengembangan Indonesia secara maksimal. Game Clash
game lokal. Akan tetapi, saat ini sebagian of Clans merupakan game yang dibuat
besar game mobile yang dinikmati oleh pengembang luar negeri, Supercell.
orang Indonesia merupakan hasil karya Game tersebut justru mampu menarik
pengembangdariluarnegeri. Berdasarkan banyak pemain di Indonesia selama
hasil observasi menggunakan AppAnnie, tiga tahun berturut-turut. Bahkan, game
sebagian besar game lokal tidak dapat tersebut juga menjadi Top Grossing
bertahan cukup lama dalam daftar Top game yang dapat dilihat dari tingginya
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revenue yang dihasilkan (appannie.
com). Hal tersebut menunjukkan desain
pengalaman bermain game Clash of Clans
sesuai dengan target sasaran pemain
Indonesia. Atas dasar hal tersebut, agar
game lokal mampu menarik lebih banyak
pemain perlu adanya inovasi dalam
pembangunan pengalaman bermain
(Fullerton, 2009: 20). Inovasi tersebut
dapat tercipta jika pengembang game
memahami desain pengalaman bermain
yang diminati oleh pemain-pemain di
Indonesia. Pengalaman bermain yang
mampu menciptakan respon emosional
pemain merupakan kunci daya tarik
sebuah game.

Penilaian pengalaman bermain
dapat dilakukan dengan menggunakan
kuesioner GEQ (Game Experience
Questionnaire) yang dibuat oleh
laboratorium FUGA (Fun of Gaming)
Technische Universiteit Eindhoven
Belanda (Ijsselsteijn et al., 2008).
Kuesioner inti GEQ mengukur tujuh
komponen pengalaman bermain yakni
kompetensi, imersi, flow, tantangan,
ketegangan, afek positif, dan afek negatif.
Kuesioner ini telah banyak digunakan
untuk mengukur pengalaman bermain
(Nacke et al., 2010; Al Mahmud et al.,
2008; Gomez-Maureira et al., 2014).

Pengalaman bermain merupakan
sensasi internal yang terbentuk dari
interaksi antara aksi pemain, pilihan
yang ditawarkan game, dan umpan balik
dari game (Sid Meier dalam Bateman,
2009: 3-5). Game terdiri atas sekumpulan
pilihan yang menarik. Pilihan-pilihan
tersebut terbentuk dari elemen-elemen
(Fullerton, 2009: 49). Elemen-elemen
tersebut membangun sebuah game dan
turut menciptakan respon emosional
pemain. Respon emosional pemain
membentuk pengalaman bermain yang
menjadi daya tarik game tersebut.
Pengalaman bermain dapat menciptakan
engagement atau keterikatan dengan
game yang dapat menarik minat dan

perhatian pemain serta memotivasi
mereka untuk setia bermain game
tersebut (Bateman, 2009: 3-5).

Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengidentifikasi pengalaman
bermain game Clash of Clans dan
menganalisis bagaimana elemen-
elemen game membentuk pengalaman
tersebut. Hasil penelitian ini dapat
digunakan sebagai pedoman dalam
memahami pengalaman bermain pemain
Indonesia. Selain itu, hasil analisis
pembentukan pengalaman bermain dari
elemen-elemen game Clash of Clans
juga dapat digunakan sebagai pedoman
perancangan pengalaman bermain game
lokal sehingga dapat memunculkan
inovasi untuk menarik minat pemain di
Indonesia.

METODE

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
survei melalui self-administered
kuesioner kepada 173 pemain game Clash
of Clans. Pengumpulan data digunakan
dengan menggunakan kuesioner GEQ
yang telah diterjemahkan ke dalam
bahasa Indonesia. GEQ merupakan
instrumen penelitian yang reliable dan
valid dengan menggunakan skala likert
dengan lima tingkat gradasi jawaban
(0-4). Metode analisis data pengalaman
bermain game Clash of Clans
menggunakan piranti lunak IBM SPSS
Statistik 22.Adapun untuk menganalisis
elemen-elemen game yang membentuk
pengalaman bermain dilakukan dengan
metode kualitatif deskriptif berdasarkan
teori elemen formal dan dramatis game
(Fullerton, 2009).

Pengalaman Bermain

Pengalaman bermain (player
experience) berbeda dengan pengalaman
pengguna (user experience). Perbedaan
tersebut terletak pada elemen “fun”.
Nicole Lazzaro membedakan PX dan UX
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dalam game. UX atau user experience
adalah pengalaman penggunaan dilihat
dari bagaimana kemudahan mengontrol
game dan bagaimana pemain dapat
dengan mudah meraih apa yang
diharapkan. Sementara PX atau player
experience adalah pengalaman bermain
dilihat dari bagaimana game mendukung
dan menyediakan kesenangan yang
diharapkan pemain (Bateman, 2009: 3-5).
Game yang menawarkan lebih dari satu
pengalaman akan dapat mempertahankan
minat pemain lebih lama. Pengalaman
bermain merupakan serangkaian sensasi
internal yang muncul dari interaksi
antara pilihan yang ditawarkan game,
aksi pemain, dan umpan balik game
(Bateman, 2009: 5). Terdapat beberapa
macam dimensi pengalaman bermain.
Dimensi tersebut terdiri atas kompetensi,
imersi, flow, tantangan, ketegangan,
afek positif, dan juga afek negatif.

Elemen-Elemen Game

Game terdiri atas elemen-
elemen sistem formal, elemen formal,
dan elemen dramatis. Elemen formal
merupakan elemen-elemen pembentuk
struktur game (Fullerton, 2009: 49).
Elemen formal ini terdiri atas pemain,
tujuan, prosedur, aturan, sumber daya,
konflik, batas-batas, dan hasil akhir.
Elemen formal pemain merupakan
elemen-elemen yang berkaitan dengan
pemain yakni undangan bermain, jumlah
pemain, peran pemain, dan pola interaksi
pemain. Tujuan atau objective merupakan
suatu hal yang menentukan apa yang
harus dicapai pemain di dalam game.
Prosedur merupakan metode bermain
berkaitan dengan tindakan-tindakan yang
dilakukan pemain untuk mencapai tujuan
di dalam game. Aturan menentukan
tujuan game serta tindakan apa saja yang
dapat dilakukan pemain. Sumber daya
di dalam game merupakan aset-aset
seperti kehidupan (7ives), unit, kesehatan
karakter (health bar), mata uang, waktu,

maupun inventaris. Konflik muncul
ketika pemain mencoba mencapai tujuan
dalam game. Terdapat tiga sumber konflik
dalam game yaitu hambatan, lawan, dan
dilema. Batas-batas adalah sesuatu yang
memisahkan game dari segala sesuatu
yang bukan game. Elemen formal
terakhir adalah hasil akhir. Hasil suatu
pertandingan di dalam game haruslah
memiliki faktor ketidakpastian sehingga
dapat menarik perhatian pemain untuk
memainkannya.

Elemen dramatis game adalah
elemen yang membuat pemain terlibat
secara emosional dengan pengalaman
bermain game (Fullerton, 2009: 86).
Elemen tersebut memberikan konteks
dari gameplay, mengintegrasikan elemen
formal menjadi sebuah pengalaman yang
bermakna. Elemen dramatis terdiri atas
tantangan, proses bermain atau play,
dasar pemikiran atau premise, karakter,
cerita, pembangunan dunia, dan busur
dramatis. Tantangan berkaitan dengan
tujuan dan umpan balik di dalam game.
Selain itu, tantangan juga berhubungan
dengan kemampuan atau keahlian
pemain. Proses bermain atau play
berkaitan dengan sifat bermain, jenis
pemain, dan tingkat keterlibatan pemain.
Dasar pemikiran (premise) merupakan
konsep pemikiran yang menggantikan
interaksi kompleks dari sistem biner
algoritma yang sebenarnya menyusun
game. Karakter merupakan perantara
yang memunculkan keterlibatan antara
pemain dan cerita di dalam game.
Pembangunan dunia adalah desain
mendalam dari dunia fiksi di dalam
game. Busur dramatis merupakan pola
dari konflik-konflik yang terjadi di dalam
game .

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengalaman bermain yang paling
menonjol dari game Clash of Clans adalah
afek positif. Pengalaman afek positif ini
menunjukkan sebagian besar pemain
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game ini puas dan menikmati permainan
game sertamenganggap game ini
menyenangkan. Kemudian, pengalaman
imersi muncul sebagai pengalaman yang
menonjol setelah afek positif, diikuti
oleh pengalaman kompetensi dan flow.
Pengalaman bermain terendah yang
dirasakan pemain adalah ketegangan.
Hal ini karena di dalam Clash of Clans
pemain mengambil peran yang cukup
dominan dalam menentukan besar
kecilnya ketegangan yang akan dihadapi.

Kompetensi

Kompetensi berkaitan dengan
kemampuan dan keterampilan pemain
dalam mencapai tujuan yang ada
di dalam game (Blythe et al., 2003:
59). Gambar I memperlihatkan dari
173 pemain game Clash of Clans
83,24% memiliki kompetensi yang
tinggi. Pengalaman kompetensi ini
dideskripsikan sebagai perasaan mabhir,
ahli, menguasai permainan, terampil,
serta cepat dalam meraih tujuan atau gol
yang ditentukan game. Adapun elemen-
elemen game Clash of Clans yang
membangun pengalaman kompetensi
dapat dilihat pada tabel di bawah.

Imersi
Imersi merupakan pengalaman

psikologis seperti perasaan sedang di
duniayangberbeda (dunia maya) bukan
hanya perasaan sedang menggunakan
gadget (Ermi dan Mayrd, 2005: 4).
Sama halnya dengan pengalaman
kompetensi, dari 173 pemain 68,79%
merasakan pengalaman imersi yang
tinggi. Pengalaman imersi yang tinggi
menunjukkan elemen-elemen game
seperti pembangunan dunia, karakter,
cerita, premise, atau dasar pemikiran
mampu menciptakan rasa puas, senang,
dan kagum terhadap dunia game Clash
of Clans. Selain itu, pengalaman ini
menunjukkan sebagian besar pemain
merasa sedang berada di dunia yang
berbeda dari realita mereka merasa
tidak hanya sedang menggunakan
gadget.

Flow

Flow merupakan pengalaman
optimal yang dirasakan pemain ketika
seluruh kemampuan dan perhatian
tercurahkan pada pencapaian suatu tujuan
(Csikszentmihalyi, 1990: 1-3). Berbeda
dengan pengalaman kompetensi dan
imersi, pengalaman flow didominasi oleh
pemain dengan pengalaman flow sedang.
Akan tetapi, jumlah pemain dengan flow
tinggi lebih banyak daripada flow rendah.
Hal ini menunjukkan game Clash of

Skor Rata-Rata Total Pengalaman
Bermain Game Clash of Clans

positif afek
negatif afek
tantangan

—

ketegangan
flow

imersi

kompetensi

kom petensi
B imersi

flow
Oketegangan

tantangan

000 500 10,00

15,00

O negatif afek

20,00 25,00

Gambar 1 Grafik skor rata-rata total pengalaman bermain game Clash of Clans
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Clans mampu memberikan pengalaman
bahagia dengan cara memberikan
tantangan yang menuntut konsentrasi
penuh dalam mencapai gol atau target
dalam game. Banyaknya flow kateori
sedang berkaitan dengan karakteristik
game Clash of Clans yang bersifat
mobile. Karakter ini memungkinkan
pemain untuk berinteraksi dengan game
dalam waktu yang sebentar dan dimana
saja. Karakter ini berpengaruh pada

tingkat konsentrasi yang tercurahkan
ketika bermain game. Berbeda dengan
game PC, game mobile memciptakan
pengalaman flow yang cenderung lebih
singkat dan tidak terlalu besar.

Ketegangan

Ketegangan didefinisikan sebagai
situasi naratif ketika pemain merasakan
kumpulan emosi negatif (ketakutan,
kegelisahan, dll) yang disebabkan

kategori
kompetensi

FAKompetensi rendat
[JKompetensi sedan
MK ompetensi tinggi

Gambar 2 Grafik distribusi skor pengalaman kompetensi

kategori
imersi

WAlmersi rendah
Climersi sedang
M imersi tinggi

26,01%

Gambar 3 Grafik distribusi skor pengalaman imersi
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TABEL I ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK PENGALAMAN
BERMAIN KOMPETENSI

Pengalaman bermmain

Elemen game Clash of Clans vang membentuk pengzlaman kompetensi

Elemen Game

Aksl pemain, pilihan dan wmpan balik
game

Kompetensi tinggi

merzsz mehir

metasa menguasa

Tujuan jelas dzn umpan

balilk yang sebandmg
dengzn ussha yang

FReward atzs permgkat dalam liga

Tidzk talout untuk: terus menyerang lawan
karenz daomage < reward

dikeluarkan.
1T narkan
metasa berhasil Tantangan Pemazm dzpat memilih lawan baik dengan
terampil Estzoanomn tingkat kesulitan mudsh atau sulit.
cepat mencapa Eonflik Pemazm dzpat melthat rekaman ulang lzwan
target'gol selama menyerang pertshanan pemain.

Buszur dramatiz

Aturzn Pemazm dapat memutuskan untul: tetap di level

Prosedur tertentu selzma yang ia mgmken (ditsnmkan
dari level Town Hall).

Sosial Adanya sistem Klan (Clan Wars) vang

Afiren menderong pemain untuk meningkatkan

Prosadur kemempuan secara tidzk langsung dari peer

KonfE pressureteman szt klan,

Busur dramatis

Clam Wars mendorong pemam untuk belkerja
szmz memikirken strategi bermain,

Umpzan balik kejutan Eanyzk hadizh-hzdizh bonus jika tems
bermam.

Sosial Eomunitzs gemse Clash of Clans vang besar
tersebar melzlui berbagz media sosial.

Ezrakter Ezrakter game Clash of Clans bergerzk sendin

Konfhik namun pemain bertindzk sebagz pemimpin

- vang menentikan strategi. Hal mi mendorong

Busu:.f dramatis pemain untuk menguasa cara berpikir karakter

Premise agar opa vang dimginkan pemain sesuz

Aturan dengan yang dilakukan karakter.

Prosedur

Tantangan

TABEL II ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK

PENGALAMAN BERMAIN IMERSI

Pengalaman benmain

Elemen Genme Clash of Clans vang membentuk pengalaman imersi

Elemen Game

Pilihan pemain

Imersi tinggi

Dizszr pemikiran

Deszam grafis gome vang mdsh.

tertzrile dengan ceritz

Pembanmmen duniz

mdzh

Farakter

Eazrzlter bermacam-macam dan memiliki
perzn dan sifst masmg-masmg.

estetis tmggl Sumber daya. Duniz garmme konsisten.

mEtasa MEmp Ceritz

menjelzjzh

kagum Tupuan jelzs dzn umpan Setizp sksi'tindakean dapat diamat

puzs balil: s2gara.

merasz sedang di duniz Pembangunen dunis Dzmpak setizp zksi termtegrasi ke dal=m
mayz kontsks yang lebih besar

Pembangsunan dunia.

Pemazim pereava dengan sistem dumia Clash of
Clans.
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kategori
flow

FAFlow rendah
[CJFlow sedang
WFiow tinggi

58,96%

Gambar 4 Grafik distribusi skor pengalaman flow

kategori
ketegangan

FAKetegangan rendah
[Jketegangan sedang
.Ketegangan tinggi

., 15,03%

Gambar 5 Grafik distribusi skor pengalaman ketegangan

kategori
tantangan

FATantangan rendah
[CITantangan sedang
M Tantangan tinggi

7,91%

6%

62,43%

Gambar 6 Grafik distribusi skor pengalaman tantangan
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TABEL III ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK
PENGALAMAN BERMAIN FLOW

Pengalaman bennain

Elemen game Clash of Clans vang membentuk: pengalaman flow

Elemen Game

Pilihan pemain

Flow tinggi Eonflik

menyita perhatian Tantangan

Setelzh berkonsentrasi penuh mengalzhlan
lawan, pemam menjadi merasa lebih mahir.

melupakan hal lzim

Adanya zkhir dan tujuzn

Pemam tzhu kapan pertandimgan berakhir dan

Tupa waktn vang jelas durasi pertandmgan yang ditampilkan di
sangat berkonszentrasi bagian atas tampilan penyerangan.
kshilangzn koneksi Tantzngzn Sesipertndingzn yang sehentzr mendorong
dengzn dunia nyata pemain untuk berkonsentrasi.
Tantzngzn Eeorakter game Clash of Clans tidak
Konflik sepenubnya dikentrel pemain merska bergerzle
Busur dramats sendiri namun pemain bertindzk sebagz
i pemimpin vang menentukan strategi. Hal mi
Premise mendorong pemam untuk berkonsentrasi
Aturan penuh dalam menentukan strategi terbaik
Prosedur
Tantangan Pemam dapat memilih lzwan vang memiliki
Aturan tingkat kesulitan vang lebih tmggi
Konflik

TABEL IV ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK
PENGALAMAN BERMAIN KETEGANGAN

Pengalaman bermain

Elemen gemme Clash of Clams yvang membentik pengalzman ketzgangen

Elemen Game

Pilihan pemain

Ketegangan tinggi Tantangan

metzza jenghsl

Tujuzn jelzs dan umpan

Harus mengupprade sumber daya hingga level
tertentu untuk mendapatkan reward.

mudzh tergangou balik segera Hzrms menvyeleszikzn tmigas vang diberilean
merzsa frustasi pada list achievemeni
Eonflik Eonflik ketika melzluken penverangan karena
Tantanzan dibatasi wzki. Aksn tetapi ketegangan vang
At gkan dirasakan bergantung pada pemilihan
Frosein deszlzwan vang telzh dilakmkan oleh pemam.

Busur dramatis

Semzkin sulit pertzhemen lawsen, zkan semakin
tegang.

keadaan yang berpotensi membahayakan
namun belum pasti (Klimmt et al., 2009:
1-4).

Dari gambar 4 dapat dilihat
bahwa sebagian besar responden
merasakan ketegangan yang rendah.
Ketegangan yang rendah menunjukkan
bahwa di dalam game Clash of Clans,
pemain tidak cemas, frustasi atau
jengkel ketika bermain. Pengalaman
ketegangan yang rendah ini menjadi
salah satu faktor yang berperan penting
dalam menarik minat pemain. Karena

memiliki ketegangan rendah game ini
mampu mendorong lebih banyak orang
untuk bermain game ini.

Tantangan

Menurut Csikzentmihalyi
dalam Blythe et. al. (2003: 57), sesuatu
hal yang terang-terangan tidak akan
menimbulkan antusiasme, justru hal-hal
yang sebaliknya yakni yang memiliki
tantangan merupakan hal yang teringat
di pikiran dan menjadi pengalaman
yang menarik. Dari gambar di atas dapat
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TABEL V ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK
PENGALAMAN BERMAIN TANTANGAN

Elemen geamme Clash of Clans vang membentuk pengzlaman tantangan

Pengalaman benmain

Elemen Game

Filihan pemain

Tantangan tinggi Tantzngzn Pemzm dapat memilih tmglkat tantangzn vang
merasa sulit Amran zkzn dihadapi dari pemilihen lawsan yang skan
merazz tertekan, Prosedur diserang.

merasa tertantang. Tantangzn Tidzk tzkut untuk terms menyerang lawan
merasa tekanan waktu. Konflik karena dmmage < reward.

hams mengeluzrkan
uszzha yang besar.

Sistem formal

Prozes upprading aplikasi yang lama dan
membutihkan kapasitas vang besar.

Tantangzn Apar dapat terus naik level, pemain hams
Eonilik berkzli-kali menyerang dan terus bermaim
- secara online. Karena jika tidzk terus online,

Busur ﬂ.t":‘ﬂ:l.:la.t‘ls lawan dapat msﬂ}'er:m?g dzn menghabiskan '

Dasar pemikiran sumber dzyz smas dan eliksir vang dipunya.

Pembangiman duniz Carz paling mudsh untuk nzik level adalzh

Tujuzn dengan membeli gem, emas, atan eliksir

Atnran dengan menggunakan uang nyata.

Prosedur

Aturan Banyzk hadizh-hzdish bonus jika ters

bermain.

Eonilik Pemam tidak dapat mengontrel sepenubnya

Busur dramaiis Eetika desa pertshanan dizerang lawan. Pemam

Atnran hanya berugzs memikitkan dan mengatur
sistem pertshanan sebaik mungkm agar tidak

Prosedur mudsh dihancurkan lawan.

Umpan balik Adanyaz permglat ligs ztas kemampuzn
menverang dan bertzhan pemam.

Earakter Earakter game Clash of Clans ndzk

Fonfik sepenuhnyz dikontrol pemam, merska bergerzk

Busur dramatis sendiri namun pemam bertmdzk sebagai
pemimpin vang menentukan strategi. Hal mi

Aturan menderong pemam untuk berkonsentrasi

Prosedur

penuh dalam menentukan strategi terbaik.

TABEL VI ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK
PENGALAMAN BERMAIN AFEK NEGATIF

Pengalaman benmain

Elemen game Clash of Clans yang membentuk pengalaman afek negatf

Elemen Game

Filihan permain

Afek negatif tinggi

Siztem formal

mood menjadi burik

Pazdz upgrade terbarn, tidzk terdapat mformasi
mengenal kapasitas maksimal sumber daya

memikitkan hal lzin

Siztem formal

melelzhlkan

Ketidzkefizienan kontrol dalam mengatur
ulang layvout desa pertzhanzn,

merzsa bosan Aturan Padz szat mencapa level tertentu, menyerang
Sistem formal lawan menjadi sangat sulit dan untuk membeli
Toniik zzet-zset sistem pertshanan bam menjadi sulit,

Busur dramatis

sehingga secars tidzk langsung memaksa
pemam untuk terus menmgkatkan kemampuan
ztzu membelmyz dengan uang aslh.

Atran

Siztem formal

Dazar pemikiran

Menunggu upgrade sumberdayz sangat lama,
hal mi terutzma jika vang diupgrade adzlzh
Barrack, sehingga pemam tidzk memiliki
pilihan lzin kecuzli menunggu dan keluar dari
gene.
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dilihat bahwa sebagian besar responden
merasakan pengalaman tantangan
sedang. Akan tetapi, pengalaman
tantangan rendah lebih banyak daripada
pengalaman tantangan tinggi. Hal ini
menunjukkan game Clash of Clans
dirancang dengan pengalaman tantangan
yang rendah. Pengalaman tantangan
rendah ini juga berperan dalam
mendorong lebih banyak orang untuk
bermain. Selain itu juga game ini sangat
dipengaruhi oleh tujuan yang dirancang.
Tujuan atau objective dalam game ini
terdiri atas construct atau membangun,
mengelola, serta capture atau menangkap
(menghancurkan atau mengambil
sesuatu dari lawan). Kombinasi kedua
tujuan ini memberikan pemain kontrol
atas apa yang ingin dicapai pemain
apakah memilih dalam mode bertahan
lebih sering daripada mode menyerang
atau sebaliknya. Selain itu, aturan dalam
game ini yang memungkinkan pemain
untuk memilih lawan yang dihadapi,
membuat pemain dapat memilih seberapa
besar tantangan yang ingin dihadapi.
Tantangan yang rendah menunjukkan
banyak pemain memilih untuk lebih
sering pada mode bertahan dan memilih
lawan dengan level yang lebih rendah

atau sama dengan mereka. Berbeda
dengan game yang bermain berdasarkan
quest yang memiliki tantangan tinggi
setiap waktu, di dalam game ini pemain
memiliki kontrol yang cukup tinggi
dalam penciptaan pengalaman tantangan.

Afek Negatif

Mood dan emosi menyenangkan
atau tidak menyenangkan merupakan
salah satu contoh afek. Dimensi afek
mencakup afek positif yaitu emosi
positif yang menyenangkan dan afek
negatif yaitu emosi dan mood yang tidak
menyenangkan (Diener dalam Sipahutar
2012: 27-29). Dari grafik di atas dapat
dilihat bahwa 73,41% responden
merasakan pengalaman afek negatif yang
rendah. Pada pengalaman afek negatif
ini tidak ada pemain yang memiliki skor
negatif yang tinggi. Hal ini dapat terjadi
karena budaya Indonesia yang kurang
dapat mengakui dan mengutarakan
perasaan negatif yang dirasakan.

Gambar di atas memperlihatkan
bahwa pemain dari luar negeri lebih
berani menyampaikan pengalaman afek
negatif yang dirasakan ketika bermain
game Clash of Clans. Pengalaman
afek negatif dapat dilihat dari at-game

kategori afek
negatif
¥AAfek Negatif rendah
[1Afek Negatif sedang
W Afek Negatif tinggi

Gambar 7 Grafik distribusi skor pengalaman afek negatif
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TABEL VII ANALISIS ELEMEN GAME DALAM MEMBENTUK
PENGALAMAN BERMAIN AFEK POSITIF

Pengaleman bermzn

Elamsan Ganee Clash of Clans vang mambentuk pengalaman afsk positif

Elemen Game

Pilihan pemzin

Afel Positif tinggi  ndangsn barmain

puas. Umpan balik kajutan

Llzndapatian reveara berupa sekotak gemjika
pemain keambali bemmain setalah lama tidak

barmain.

menvenanekan  LWndangsn bermain

bahasia. TUmpan balik Lajutan

manikmati parmainan

Llzndapatian reveara berupa sekotak gemjika

pemain telsh mansuperade aplikasi parmainam.

asik  Tujuan vangjelasdan

mengazikkan  umpan baliksegera

Llendapathan reviardtambshan atas peringkat
pemain dalam ligs (meminjukkan kamampuan
pamain).

antusissms
Tujuan vangjelasdan Tlendapatlen reviard atas achisvenent
umpan balik segara pamain.
Sosial EBasamva bomumitas gawre Clash of Clans
Atiran Diapat memilih lawan vang akan disarane.
Tantangan Dapat mangira-neirakasulitan dan tantansan
T onfik wangdihadapi.
Aturan Walsupun kalah pamain tatap mamiliki
Umpan balik Lkezsempatan untuk mendapatkan hasil
Tanianean rampasan Pemsin hama kehilangan pasukan
B '11'.11_ dan berkumns peringkat katiks kalah narmm
oot tidak menguransi sumbar daya vans sudsh
Busur dramatis dimiliki.
Tantangan Pamain dapat terus meanam s menvarans [awan
selams masihmerniliki smas.
Tantangan Waktn vang dibarilkan untuk memerane salaln
Fontik sama, vakmi 2 menitan. Jika psmain masih
- barada dilavel rendah walktnini candsmine
B dramati ; =
HelE dramahs barlzbih untuk menvemng partahanan lavwan
Sosial Adanva sistem Elan. Clan Wars, dancharting
Tujuan vangjelasdan Llandapatlkan reward tarnhahan wabni Srar
umpan balik sapara EBonns zetiap mandapatlkan © bintane moda
Artack (berarti ¥ kali menang menvearang desa
lawani.
Undangan barmain Selaln dinperads dan menavwarkan svent dan
sesuatn vans bamkepads pamain.
sJumber dava Dlapat membali sumbsr dayva bam benups amp
Pernbansunan dumia atsu defenses setalah lams mensumpullan
smas dan sliksir.
Aturan ILlandapatlkan loof cartjika sistem partahanan
Umpan balik Lalsh diserang lawan.
Tantangan (kemampuan) Dapat menontonrekaman ulaneg atas
pertandingan vane telah dimenansi.
Sosial Pemain dalam satuklan dapat saling
Atnran mendonassiksnpasukan
Karslkter, Pramiza Sistem erafis gawe vang bagus.
Pambansunan dimia

frustration dan in-game frustration. At-
game frustration berkaitan dengan afek
negatif yang berasal dari input atau
kontrol dalam game sedangkan in-game
frustration berkaitan dengan afek negatif
yang muncul karena tidak mengetahui

bagaimana cara memecahkan tantangan
yang dihadapi.

Afek Positif
Afek positif meliputi emosi-
emosi seperti antusiasme, keceriaan, dan
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kebahagiaan. Dari grafik di atas dapat
dilihat 89,60% responden merasakan
pengalaman afek positif yang tinggi.
Pengalaman afek positif tinggi ini
tentunya yang menjadi alasan mengapa
game ini banyak diminati oleh pemain
Indonesia. Adapun elemen-elemen game

Anil Kumar
* %%

yang membentuk pengalaman afek positif
dijelaskan pada tabel di bawah.

SIMPULAN

Dari hasil pembahasan dan
analisis, dapat diperoleh beberapa simpulan:
1. Pengalaman bermain yang dominan

e

12/19/2016

Another great update but..

The only problem I've faced after this update is

that I'm having trouble switching between
accounts since | play with more than one
account.The dialog box where we type
"CONFIRM" doesn't appear at all. And everytime |
have to open my other accounts, | need to clear
the app data and open the game again. This
totally sucks.. | hope there will be a maintanence
break soon to fix this.

Gambar 8 Salah satu at-game frustration dalam game Clash of Clans.

= Abhimanyu Kumar 1 ]
% Yook ke ok ok 12/19/2016

Please let us use the heroes in war when they are
upgrading, | miss a lot of wars due to this.
Without wars the game is becoming monotonous

because I've maxed out my th9 except the heroes,

just doing the heroes upgrade so boring, | can't
even be in wars due to the upgrades. So many of
us want this but supercell don't listen to us.

Tyler Cadell e
T 12/19/2016

Had this game 5 yrs

Once the game has so much age and you getto a
certian spot. It gets way to expensive and hard to
keep building. Also becomes way to hard to win a
battle. Unless you have a boat full of money. You

will hit a spot where you can't do nothing.

Gambar 9 Salah satu in-game frustration dalam game Clash of Clans

kategori afek
positif
VA afek Pasitif rendah
[JAfek Pasitif sedang
M Afek Pasitif tinggi

Gambar 10 Grafik distribusi skor pengalaman afek positif
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tinggi ke rendah dari game Clash
of Clans adalah 1) afek positif, 2)
imersi, 3) kompetensi, 4) flow, 5)
tantangan, 6) afek negatif, dan 7)
ketegangan. Desain ini menjadi
kombinasi desain pengalaman
bermain yang mampu menarik
banyak minat pemain di Indonesia.
2. Elemen-elemen game dirancang
untuk menyampaikan pengalaman
bermain yang ingin disampaikan
kepada pemain. Adapun elemen-
elemen pengalaman bermain
game Clash of Clans yang dapat
digunakan sebagai pedoman
perancangan adalah sebagai berikut.

Afek positif

Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain afek positif yang
tinggi.

1. Minimalkan tekanan di dalam game
contohnya time pressure, helath bar.

2. Pemain ikut berperan dalam
menentukan seberapa besar
tantangan yang akan dihadapi.

3. Reward yang diberikan game
lebih besar daripada kerugian yang
dirasakan pemain. Selain itu juga
harus sebanding atau lebih besar dari
usaha yang dilakukan pemain.

4. Hasil akhir dari pertandingan pemain
dapat dibagikan kepada orang lain.

5. Game harus memberikan event-
event dan sesuatu baru di setiap
proses upgrading.

6. Pembangunan dunia game dengan
desain grafis yang menarik.

7. Pemain dapat berinteraksi dengan
pemain lain.

8. Pemain dapat mengamati
seberapa jauh kemampuan mereka
dibandingkan pemain lainnya.

9. Pemain dapat saling membantu
untuk menang.

Imersi

Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain imersi yang tinggi.
1. Dasar pemikiran (premise) harus

komunikatif atau mudah dimengerti,
masuk akal, dan terintegrasi.

2. Pembangunan dunia game harus
saling terintegrasi. Tidak harus
bersifat nyata namun harus masuk
akal.

3. Empati terhadap karakter mampu
menciptakan imersi.

4. Partisipasi aktif dapat mendorong
terjadinya imersi.

5. Peran pemain sebagai bagian dari
cerita di dalam game.

6. Adanya konflik yang mendorong
empati pemain ke dalam dunia game.

Kompetensi

Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain kompetensi yang
tinggi.

1. Pemain dapat belajar untuk
meningkatkan kemampuan bermain
dari melihat pemain lain ketika
bertanding.

2. Adanya tekanan, contohnya dapat

berupa tekanan waktu atau time

pressure, health bar, peer pressure.

Damage lebih kecil daripada reward.

4. Adanya dorongan dari komunitas
game.

5. Tujuan dan peran pemain
disampaikan secara komunikatif.

(98]

Flow
Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain flow yang tinggi.
1. Karakter di dalam game tidak
sepenuhnya dikontrol pemain.
2. Adanyatekanan atau pressure.
3. Sesipertandinganyangterbatas.
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Tantangan
Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman ermain tantangan.
1. Kompleksitas karakter.
2. Kompleksitas proses kenaikan level.
3. Misi dan peran pemain di dalam
game.
4. Sistem peringkat.
5. Adanya karakter yang memiliki
artificial intelligence.

Afek Negatif
Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain afek negatif.
1. Perubahan tampilan antarmuka.
2. Inputkontrol yangtidak efisien.
3. Tantangan yang diberikan lebih
besar dari kemampuan pemain.
4. Reward yang diberikan lebih kecil
dari usaha yang dikeluarkan pemain.

Ketegangan
Terdapat beberapa detail
rekomendasi perancangan yang
berpengaruh dalam membangun
pengalaman bermain ketegangan.
1. Tantangan yang diberikan lebih
besardarikemampuan pemain.
2. Adanyatekanan atau pressure.
3. Resiko yang besar dari setiap
keputusan dan tindakan pemain.
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