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INTISARI

Perkembangan teknologi game saat ind berjalan san terutama
berbasis mobile. Pengpuna smartphone Android yang dmﬁimmmmm
orah pengembangan game berbasis Android. Google Play Store adalah penyedia
aplikasi untuk game baik yang berbayar maupun gratis untuk pengguna Android.

likasi b memanfaatkan pasar un.h:k

i ""'i_-u-' x GBEIE[B Phym Eﬂu’ﬂ, sillaots,

xxiil



ABSTRACT

The development of game technology s curvently rumning very rapidiy,
expecially mobile-based games, Such large Android smartphone wsers influence the
direction of Android-based game development. Google Play Store ix a provider of
applications to games both paid and free for Android wsers.  Application
development companies competing to tak msqfﬁ!m*ﬂvﬂmrm henefit.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

sistem Android vang dikembangkin oleh Google.Inc pada tahun 2005. Pengguna
smartphone dengan operasi sistem Android hingga kuartal ke-2 pada tahun 2018
mencapai §8% dari seluruh pengguna perangkat mobile di selurub dunia (Statista,
2019), dengan demikian peluang terbesar untuk mengembangkan sebuah aplikasi
adalah membuat aplikasi untuk Android,



[

Besamya peluang dalam membuoat aplikasi Android mempenganshi
pengembang game dalam berkompetisi menyediakan konten terbaik. Google
menyediakan wadah bagi pengembang aplikasi untuk menjual maupun
membagikan secara gratis aplikasi kepada pengguna smariphone Android melalui
Google Play Store.

Terkhususnya unfuk gumc,_.w.r.-h!'-stm Juga menyedinkan berbagai
dispesifikasikan lebif detail menjadi genre game. Google Play Store memiliki 17
W}'ﬂngﬁ!pﬂtw%ﬁhh pengguna smarfphone Android {Google, 2019).
Setiap genre tersebut dipecah lagi menjadi empat kategori yang lebih kecil
berdasarkan tingkat popularitasnya lagi yaitu Top Free yang berisi kumpulan game
gratis. yang terbanyak diunduh, Top Grossing berisi game dengan pendapatan
terbesut dalam periode tertentu, Trending berisi kumpulan game yang sedang naik
daun dalam kurun waktu beberapa hari atsu dalam seminggu, dan Tap Paid berisi
kumpulan game dengan jenis berbayar yang paling banyak diuncub dalam periode
Iertﬂ':ﬁ_t_t_; |

Berbagai macam cara dilakukan olch perusahiaan pengembang game untuk
dengan alasan meningkatkan pendapatan baik dalam penjualan game itu sendiri,

iklan hingga penjualan item game. Menurut Martin Sillaots, Jesmin, dan Rinde
setiagp game komputer vang diciptakan adalah merupakan sebuah gapasan yang
dituangkan di dalam elemen-elemen game yang kemudian dimainkan dan disukai

oleh banyak orang (Sillaots, Jesmin, & Rinde, 2016). Sedangkan menurut Yu-Kai



Chou semakin lama seseorang bertahan dalam memainkan sebuah game maka ada
motivasi yang ingin dicapainya (Chou, 2016).
Penelitian terdahulu oleh Martin Sillaots mengungkapkan bahwa di dalam

sebuah gome tersusun atss elemen-elemen gome diantaranya Player. Objective,

genal hubungan elemen

HG Mobife dan Game Far
perusahaan yang sama yaitu
Tencent. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa PUBG Mabile
memiliki kelebihan untuk mempersuasif pemain dengan memanfastkan elemen
game yang tidak dimiliki oleh Game For Peace. sehingga disimpulkan bahwa

elemen mempengaruhi emosi pemain game (Hu & Xi, 2019},



Dari ketiga penelitian yang disebutkan di atas dapat disimpulkan bahwa
setizgp game memiliki elemen-elemen game di dalamnya yang mempengaruhi orang
untuk bermain, Pertanvaan berikutmya bagaimana aspek motivasi pemain dupat
mempengaruihi popularitas sebuah game? Terdapat berbagai macam metode dan
framework yang digunakan untuk mengukuranotivasi pemain salah satunya adalah
framework Octalysis yang akan digunakan di dalam penelitian ini.
penelition sebelumnys. Penelition yang menggunakan framewors Octalysis
dilokukan untuk mengevalunsi dan mengklasifikasikan elemen xame di dalam
E'M ﬁ;ﬁrgame mHealth yvang berhubungan dengan mmus yang
mﬂ:ailiﬁ-ﬂﬂqgle Play Store. Tujuan don penelitian ini unmimu#hhﬂiﬁah
framework Octalysis memiliki hasil yang berbanding lurus dengan tingkat
kepopularan aplikasi mHealth manajemen stress di Google Play Store: Hasil
penelitian tersebut mengungkapkan hahwa aplikasi Stresy Management mHealth
]mnsmmilikt keseim Imngnn nilai Octalvsis baik £ oft-Right Brain dan Whire-Black
di perangkat keras pengguna (Ewais & Alluhaidan, 2015).

Penelition berikutnya dari UPPSALA Universifet dengan penelitiannya

yang berjudul Praciicing f.]"cra.!;_\'.n'_;' “The fn’.l‘.l'l'lpﬂi;l:..!'-ﬂﬂ af an Octalysis Analvsis

Hat ol

Versus Metacritic 's Review " mengungkapkan bahwa analisis review sebuah geame
menggunakan Octulysis menghasilkan kedetailan yang lebih dalam karena unsur
mekanik dimanfastkan untuk mencari nilal motivasi pemain dalam sebuah game

yang dibandingkan menggunakan Metacritic yang kesimpulannya berupa rating



bintang dan komentar pengguna yang tingkat nifai subyektifitas yang tinggi. Obyek
gome vang diteliti antara lain adalah Helf Life dan Deus Ex: The Fall game First
Person Shoner. Dengan menggunakan Octalysis hasil review tersebut dapat
langsung digunakan oleh pengembang game dalam membangun  ataupun
melakukan pengembangan lebih lanjut pada sebuah gome dengan melihat unsur
mativasi melalui came iechanic dan gameplay (Salonen & Mohammad, 2017)

Penelitiin padn conse yung telah dilakukon oleh Yu-kai Chou menggunakan
Octalysis pads Candy Cruch Sage same dengan geare Pacsle produk dari
perusahaan Kings dan Farmyifle sebuah game simulasi pertanian yang merupakan
pu[dﬂdﬂiﬁnga. kedua game tersebut mmxpnkm-w'm m menurut
data Google Play Store. Menurut data tahun 2015 yang dikutip oleh Yi-kai Chou
hny:,ﬂ'llﬂy ﬁ'mh Saga yung memiliki mts-rata peningkatan dan Milm
jumlah pemain sebesar 28.3% setiap tahunnya sejak tahun 2012 dmilhdiil:np
Farmyille mengalami penurunan drastis pada tahun 2015 hingga 32 (%, Dari hasil
anafisis yang dilakukan oleh Yu-kai Chou dengan menggunakan framework
D“ﬂi’“mmmﬁm& Saga Tmﬂﬁuﬁmmhﬂgan dan nitai
motivasi Octalysis yang tinggi sedangkan Fur ville tidak memenuhi keseimbangan
Octalysis (Chou, 2016),

Pada saat ini, banyak sekali game berbasis Android yang telah diciptakan,
sehingea Googple Play Store membagi game-game tersebut di dalam genre sesuai
dengan karaktenstik dari game. Setiap genre memiliki penngkat berdasarkan hasil
rating dan jumlah onduban, semakin tinggl rating, jumlah pengunduh dan

pemakainya maka game tersebut akan menduduki peringkat atas dalam suatu genre.



Tidak semua genre memiliki jumlsh game yang sama, ada genre yang
memiliki jumlah game lebih dari ribuan dan ada pula genre yang hanya memiliki
rutusan game di dalamnya. Salah satu faktor yang menyebabkan hal tersebut terjadi
adalah peminat. Untuk itu diperiukan analisis popularites game setiap genre
mengapa sebuah game populer memiliki banyak pemain yang akan dianalisa
can pasameter Sillaots dan motivasi

game terpopuler pada suatu genre game pada Google Play Store menggunakan
parameter Sillaots sehingga menjadi elemen standar popularitas?

b. Apakah game non-populer pada suatu genre tidak memenuhi salah satu elemen
standar popularitas?



c. Seberapa besar tingkal kemunculan setiap elemen game maupun motivasi
pemain yang dominan dalam pengujian yang dilakukan menggunakan parameter
Sillaots dan framewark Octalysis?

d. Seberapa besar nilai kesesuaian antara parameter Sillaots dan nilai Octalysis

sebuah gome dalam sebuah

f. Pengujian dibatasi dengan tidak melibatkan ahli di bidang psikologi.
g. Pengujian menghindari subyektifitas pemain atas argumen pribadi



1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

a. Melihat unsur elemen game apa saja yang sangat dominan pada game terpopuler

¢. Manfaal bagi masyarskat adalah dapal menikmati game vang disukainya
memiliki kualitas lebih baik dan beragam hasil karya dari pengembang berbasis
Android.



karena pada parameter Tracy Fullerton tidak ditemukan elemen performance dan

terdupat pengukuran faktor motivasi pemain menggunakan framework Octalysis.
Penelitian terdahulu oleh Martin Sillaots mengungkapkan bahwa di dalam

sebugh game tersusun atas elemen-elemen gome disnfaranya Gomeplay,
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Challenges, Geals, Feedback, Rufes, Game World, Reward, Emations, (her Game
Etements. Immevsion, Flow, dan Motivation vang saling terhubung sehingga jika
salah satu elemen di dalam game tersebut dilepaskan maka game tersebut dapat
dianggap bukan game karena akan ditinggalkan oleh pemain. Kemudian penelitian

tersebut merapatkan elemen tersebut ._'- I Plaver, Objective, Procedure, Rules,

memperhatikan aspek konten produk apa yang dapat dibuat. apakah game dapat
diunduh secara gratis atau berbayar, jika game itu gratis bagaimana rekomendasi
mendapatkan penghasilan dari game tersebut kemudian memperhatikan yang mana
sajakah tempat melakukan pemasaran terbaik dan bagaimana promosi dilakukan
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dengan memperhatikan persaingan antar game dalam sebush genre game
(Wahyudi, 2014). Penelitian yang dilakukan berfokus pada perbandingan sebuah
genre game dengan genre lainnya berdasarkan popularitas menggunakan sudut
pandang pemasaran sedangkan pada penelitian saat ini berdasarkan elemen game

sangal tinggi sehingga
pengelompokan sebuah jenis game dapat dikelompokkan berdasarkan usia dan jenis
kelamin tertentu. (Tondello, Wehbe. Orji, Ribeiro, & Nacke, 2017). Perbedaan

kolerasi antara elemen game dengan

dengan penelitian yang dilakukan saat ini adalah faktor motivasi vang digunakan di

dalam penelitian digunakan oleh Gustavo untuk membagi game berdasarkan jenis
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kelamin dan usia tidak memuat bagaimana faktor tersebut dapat meningkatkan
popularitas sebuah game.

Penelitian yang berhubungan dengan framewerk Octalysis dilakukan oleh
Yu-kai Chow. Chou melakukan analisis penelitian mengenai pengaruh motivasi
pemain pada sebuah game menggumakan framework Octalysis. Framework ini
sebenarnya adalah frames sis motivasi pengguna di dalam

QUK DOn-game ]"EDE

bahwa Candy Crush Saza memiliki keseimbangan motivasi Octalysis vang

memiliki Lefi dan Right Brain maupun Whire and Black Hat kemudian untuk game
Farmyville ditennukan bahwa game ini hanva memiliki Lefi Brain dan Black Har di

mana motivasi Octalysis terendahnya adalash Umedictabilin: di mana di dalam
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game tersebut memiliki sesuatu yang terlalu mudah untuk diprediksi oleh pemain
apa langkah selanjutnya dalam permainan ini. (Chow.2015). Penelitian yang
dilakukan oleh Yu-kai Chou menggunakan dua sample game dengan populantas
tinggi namun berbeda genre, sedangkan penelitian yang dilakukan saat ini sama-
sama menggunakan framework Octalysis namun yang membedakan adalah untuk
mendspatkan  data_anotivasi pﬂn:-m_ Gﬂﬂ;ﬁm melalu  responden  yang
BeckeciimpuagfESys scoiE R awe: osUPRERl: e puds sust
perusahizan pen gembang game. (Yu-Kai. 2016). Perbedaan dengan penclitian yang
dilakukan sast ini ndulni.l.mhnalisn elemen game pada game populer kemudian
melakukan analisa motivasi terhadap elemen game menggunakan fiamework
Octalyss.

Penelitian berhubungan dengan framework Octalysis dilakukon oleh Adam
Salonen yaitu membandingksn antarn review game mengguniakan framework
Octalysis dan Metacritics, Kedus mefode tersebut memiliki perssmaan yaitu
menganaliss motivasi pemain namun di dalam penﬂih'wbtﬁftudupat hasil
yang sangat berbeda, jika Metacritics sama halnyn dengan Google Play Store
mengacy pada rating bintang dan review pengguna berbeda hal dengan Octalysis
vang mengacy langsung kepada motivasi inti pemain sehingga ditemukan apakah

di dalam game tersebut didominasi otak kanan atau otak kiri manusia maupun white
frrt atun Slack hat sagl pemain memainkan game lersebul. Obyek penelitian ini
adalah game Hali Life dan Dews Ev: Falf Oue. Rekomendasi dalam menggunakan
metode Oectalysis semakin mengeat ketika data review tersebut dapat langsung

digunakan maupun dimmplementasikan langsung kepada developer game. (Salonen
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& Mohammad, 2017). Perbedasn dengan penelitian saat ini framework Octalysis
digunakan untuk menganalisis elemen game yang sebelumnya telah disnalisis
menggunakan parameter Sillaots.

Shoimea Ewais (2013) penelitian menggunakan framework Octalysis
dilakukan untuk mengklasifikasi berbs ;f._ aplikasi Stresy Management mHealth
vang didistribusikan i’ Google P!

nlﬂﬂﬁﬂlllﬁlﬁﬂlﬂﬁ\"ﬂ.ﬁpﬁtﬂh terhad -.- elemen game.
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Tabel 2.1, Matriks literatur review dan posisi penelitian analisis popularitas game setiap genre pada Google Play Store
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Pemasarsn Bismis dengan
Pada Genre Telckomunikns dan tl;mgm:pkrm_muﬂhn
Game Informatikn © auron pemesaren dan
Unpversitus Tﬂh, menchitung besuran
1014 perbednan bouran

[PRITBSITaN antar senTe
i

jwms.ampmiam“- .
zenre game pada genre |

orcade, racing,
fightme, shoohnz
RTS. RPG dan
srmidation denpmn
mndikator perbednan
produk, hergn. dan
promosi. Hasil
m-]lqm

gamy terbmi
herdnaarkon nicin rank
wilialnh RPG dan
platform terbanyvok
vang digunakan adalah
Personal Compuier
L)

Perbandingan

Analisis populartias pada
penetitiun mi tidak
berhubungan dengan
PEMBSArAT R
dilakuknn analisis terhadap
clemen game
mengrunakan parameter

! |:Sillnots don motivas:
| pemain terhadap elemen

gume mengeunakan
frmmework Octlysis.
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mnggunaka.n paramétersillaots octalysis (Lanjutan )
No | Judul Peneliti, Medin iy Kelemabon | Perbandingan
Publikasi, dan Tahun
4 A Framework | Gustavo, Rina R, alisis puda - | Hasil dari penchitian Penchitam yang dilakukan
and Taxoromy | Ritn O, Giovinmni; e N int herdnsarkon hasil saat imi adalah menzanalisa
of Videogame | Ribewro, me'ﬂr i1 fiks SUrVey yang d.li.lkllh‘ tlemen game
Plaving 2017, Cln dois o pada |04 re menzzunakan paremeler
Preferences 10.1145/31 lﬂﬂﬂ“ be model game dauughnphn'i Sillanes pada game populer
6620 ISBN 'ﬂ*j‘&-l- it strategic anid pemain game dr.rmm kemudinn melakukon
450248080000 | mencgement, puzzle, emis kelarmin dan nsia umnfisa motrvas: terhadap
2007 o movenrent, sporty | tertenty memiliki elemen game
il ecrreds, rede-plmving, | motivasi vang “menzzunakan framanenk
m;u 5, berheda-beda dalam Dtalysis
) aetion, din | mezmiinkmn schimb
preggresiion kemuodun g, murmun koleras:
m teknik dafom |- ot clemon game
Termmin, dengmin teknik menganaliss
Wﬂ_fms permainan sangnt bagaimuns membust
mganm'n apakah timepi schinggn e fersebul popiilar
miliPayer, absiract schunh jemis pame
inbersic tig, aods Pla, | dupat dihlmpﬂﬁ
usig
|
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Tabel 2.1, Matriks literatur review dan posisi penelitian analisis popularitas game setiap genre pada Google Play Store
rrhenggunaka.n pnmwslllauts MWI}'SIS { Lanjutan }

No | Judul Peneliti, Medin
Publikasi, dan Tahun
o Practicing Salonen. A & Ara Mo
Ovialyiv Tesmis, Faculty of dns
“The Department nﬂ‘ﬁh
Comparisan of | Design, UPFEALA
an Seralysis Universites,| Iﬁl
Anaiysis 2017
Verxmy
Metooritic s
Review

' wmmﬁ

yang d:gmm
TmiETeview

mengemakan frmewnrh
Chtiadirts dan Metncntcs
denzan obvek penclitian
Half Life dan Dess Ex:
Fall Ow

Kodua metode

memiliki persamann
v menganalisy

batowa Metacritics -
micnzpunakan ruting
hintang dan revicw
tertalis dart revicwer
sedangkan famenork
Octirfyxis mengacu
lnn,_unngruh

’dunggl l!.l.lll rEvIEw
dam Oletahiais dapat
dignnokon secora
longsung olch
pengembang game

Perbandingan

popularitas tngEr stag

tichak.

Perbednan dengan
penelition saat mi
Sfreemework Oetslysis
digunakom untuk
menganalisis elemen gamme
vang schehmnnye telah
duinefsis menggumiknon

sparameter Siflnots.
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2.3. Landasan Teorl
2.3.1. Game

Game adalah kata dalam bahasa Inggris yang berarti permainan atau
pertandingan. atau bisa diartikan sebagai akfifitas terstruktur vang biasa dilakukan

cara kerja suatu game yang mana fitur-fitur yang ada akan membentuk suatu
gameplay.

c. Interface merupakan semus tampulan yang ada dalam suatu game. Sebuah

interface yang baik adalah interfaice yang tidak membosankan dan

memudahkan pemain.



d.  Aturan/Rufes merupakan kumpulan sturan-aturan dalam sebuah game.
2. Desain Level mencakup stvle. background, dan jalan cerita dan sebuah game.

1.3.2. Genre
Setiap game memiliki karkteristik dan carn bermain yang berbeda,

perbedaan itulah yang membuat pengelompokan setiop game menjadi tipe-tipe

kekuatan, peralatan perang ustau senjata yang semakin kuat hingga jumish

pertemanan di dalam game.

e, Simudation, game vang menggambarkan dunia nyota ke dalam dunia buatan.
contohnya game membangun kota, mengatur manajemen  perusahaan,
mengendalikan pesawal. Game dengan genre ini membuat pemain harus



24

berpikir secara nyata dalam membuat keputusan sehingga target permainan
dapat tercapai.

f. Strarcgy, game yang memerlukan keahlian berpikir dan memutuskan setiap
gerakon dengan perenconaan dan kehati-hatian. Game bergenre ini lebih

dukungan finansial dari Google, §

2001

Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan
didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan
perangkat keras, perangkat lunak. dan telekomunikasi yang bertujuan untuk
memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel Android pertama mulai dijual



pada bulan Oktober 2008, Hingga saat ini tercatat bahwa Android telah menguasai
7% pasar smartphone yang ada di seluruh dunia (Smith, 2017).

1.3.4. Slllaois

Metode Sillaots merupakan sebuah pendekatan terhadap desain game
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bergabung untuk ¢
£ Muitifateral Competition adalah kondisi yang mana setiap individu akan
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2. Objectives (Tujuan)

Objectives merupakan tujuan dari game diciptakan yang mana. pemain
diberikan sebuah perintah staupun aturan untuk mendapatkan tujuan tertentu.
Berikut ini merupakan contoh dari Objectives berdasarkan jenis game:

a. Capture, bertujuan untuk mengambil atau menghancurkan sesuatu dari milik

permainan itu dapat dimainksn? Contoh pro
22
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. .
i i oleh pemain
ok permasalah yang dihadapi o 1m¢bﬁguu
Canflict merupakan pokok p . i .
(Lawan) yang mana permasalahan yang pemain
a i
adalah lawan baik dari pemain lain.



b. Obstacle (Hambatan) yang mana permasalahan yang harus dihadapi pemain
biasanya berhubungan dengan kondisi enviroment (lingkungan) permainan.
Sebagai contoh jurang, minion, creep dan lain sebagainya.

7. Boundaries (Batasan)

unia game sebagai contoh untuk

Gambar 2.3. Gfik chailenges



10, Play
Play merupakan pola atau cara kreatif yang harus dilakukan pemain untuk

memainkan permainan tersebut apakah dengan cara menekan tombol tertentu,
menggerakkan kursor dan lain sebagainya,

” il

Unpredictable me || memdapatkan sesuatu
vang tidak disangka. contohnya reward yang menarik atau rintangan yang tidak
fisangka-sangh
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15. World Build
Warld Build merupakan skenano sebuah game diciptakan yang mana terdapat
game environment yang biasanya dipengaruhi oleh Story dari game, apakah dia
membangun dunianya sendiri atau hanya menjalankan dunia yang sudah ada.

kekuatan pendorong di belakang motivasi manusia. Proses ini digunakan untuk
menyelesaikan tugas secara efisien melalui pengalaman interaktif. Pada intinyn

Octalysis digunakan untuk melakukan analisis seberapa besar keterlibatan manusia



dengan melihat faktor motivasi yang dimilikinya Octafvsis memiliki delapan drive

inti antara lain: (Yu-Kai, 2016)

a. Epic Meaning and Calling: Drive inti yang pertama i digunakan untuk
mengukur dan memahami seberapa besar tingkat kepercayaan seseorang dalam

melakukan  pekerjaan  tersebut apakah pekerjaan yang - dilakukannya
ik ‘makna yang ingin dicapainya

......

masalah baik dengan cara mencan cara baru atau mencoba kombinasi yang
berbeds. Pengguna tidak hanys membutuhkan cara untuk mengekspresikan
menerima umpan balik. Inilah sebabnya mengapa orang bermain Lego.



Minecraft dan membuat seni secara intrinsik menyenangkan karena dari
kreatifitas tersebut orang juga mendapatkan umpan balik baik berupa pujian.
d. Ownership and Possession: Drive ini mengacu pada pengguna yang merasa
bahwa mereka memiliki atau dapat mengendalikan sesuatu. Ketika seseorang

-eontoh seseorang yang memilik

ini membuktikan pada pengguna yang termotivasi untuk mendapatkan hadiah
tersebut dengan cara terus-menerus memeriksa ketersediaan hadiah.
g Unpredictability and Curiositv: Pada drive i, ketidakpastian dan

keingintahuan menjadi hal yang ditunggu oleh pengguna. Rasa penasaran



karena tidak dapat menebak menjadi bagian penting dalam sebuah permainan
yang memiliki tantangan.
h. Loss and Avoidance: Drive yang terakhir ini mengacu pada motivasi pengguna
untuk menghindari sesustu yang negatif. Contohnya sdalsh menghindari
rintangan jurang agar tidak jatuh dan game over. Motivasi ini mengacu pada

i

it
[
f

sisi sebelah kiri dengan left biin d

ditunjukkan pada Gambar 2.5 yang

merl ekspresi motivasi pemain



Gambar 2.5, Left brain dan right frain pada Octalysis

d. Left Brain Sisi kiri bagan Ociafysis diasosiasikan dengan logiks, pemikiran
analitis dan kepemilikon. Pengguna termolivasi oleh elemen ekstrnsik seperti
penghargnan, uang. tujuin, penacapaian, poin, lencana dan pengakuan.

b Rizht Broin. Sis1 kapon bagan Oerelysis diasosiasikan dengan keeativitas,
ekspresi diri dan dinamika 4osial. Motivasi pada Right Bradn dapal dikatakan
sebagai motivasi pengguna yang tidok memeriukan fijuan atau hodish saat

Pada langkah vang bersamann dengan analisis Lot dan Right Brain
pembagian juga dilakuksn pada sisi Octalysis bagian uatas dan bawah. Pembagian
sisi dan atas imi disebut sebagai White Hot Gamificetion dan Bfack Hat
Gamification seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.6, White Hat dan Black Has
ini mengungkapkan motivasi pemain pada sebuah permainan atas rasa kenyamanan

dan kepuasan.
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White Hat Gamification

Gambar 2.6. White hat dan biack hat pada octalysis
a. IWhite Har berada pada bagan bagian atas yang meliput Epie Meaming aend

Callimg, Development and Accomplishment dan Empewerment of Creativiiy
and Feedback. Fungsi White Hai untuk mengetahui seberapa besar msa puas,
kuzit dan lerpenuhi secrang pengguna.

b Black Har beradn pada bagan bagian bawah yang meliputi Scarcin: and
Impisticnce. Unpredictability and Curiosity dan Loss and Avaidance. Fungsi
Black Hat untuk mengetshui seberapa besar rasa cemas, kecanduan dan obsesi

SCOTANE Pengmina.

2.3.0. Populasi dan Sampel

Pengertian populasi berkaitan dengan seluruh kelompok orang peristiwa,
atau bends yang menjadi pusal perhatian peneliti untuk diteliti. Populasi pada
penelitian ini adalah pengpuna Android secarn umum yang mengunduh dan

mengistall game dalam genre apapun. {Sugiyvono. 2015)



k)

Kemudian pengertian sampel menurut Sugivono (2012) adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Pemilihan teknik
pengambilan sampel adalah upaya penelitian untuk mendapat sampel yang
mewakili populasinya. Teknik pengambilan sampel tersebut dibagi atas dua
kelompok besar, yaitu: {Sugiyono, 2015)

Kuesioner adalah instrumen primer pada tahap pengumpulan data untuk
semua tipe evaluasi (Sugiyono, 2015), Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan
data mengenai persepsi atau penilaian pengguna terhadap kemudahan penggunaan
framewark Octalvsis dalam menentukan nilai motivasi pemain pada sebuah game.
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atau benda yang menjadi pusat perhatian peneliti untuk diteliti. (Sugiyono, 2015).
Populasi pada penelition ini adalah pengguna Android secara umum yang
mengunduh dan mengistall game dalam genre apapun,




Pengumpulan data selanjutnya adalah menganalisa hasil analisis kuantitatif
parameter Sillaots pada elemen game kemudian mencari korelasi dengan motivasi
pemain menggunakan framework Octalysis. Setelah korelasi tersebut ditemukan
maka langksh berikutnya adalah dengan memberikan penilaian terhadap motivasi

9
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pemiin menggunakan kuisioner kepada pemain game. Berikut ini merupakan
kumpulan game vang digunakan sebagai sampel di dalam penelition yang
ditunjukkan pada Tabel 3.1 ;

Tabel 3.1. Daftar genre aciion

No | Wamn Gane Puhlisher/Developer | lcon

Terpopuler selama 5 tahun AT

1 Giarena Free Fire Ciarena . u
]

' PUBG Mahile Tencen Gomes

=
=
b

3 Mohile Lezends-Rang Moonion

Bang

Thavah 500 { RanBom) =" =
flatmtiin) .
4 Etermity, Warmors 2 CGilu
5 Modermn Combal 5 GemeToft
Fallen Natwm

] PLAYMOBIL Knight Geobra Bromdstatter

¥




Tabel 3.2. Daftar genre adventures
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N | Nama Game PublisherDeveluper | lcon
Terpopuler selonm 5 tabhon
| Pokermon GO Miantic.Ine

2 ROBLOX Roblox Corporation

3 Crimannl Case Pretty Semiple

Permgkat di bawaly 500 {Ratidom) -

4 Love Tanzie in BTT Solnware Corp
NIFLHETN

i Gold Miner Vegas Cralnft Studio

[ Hamber Adveniure

Phom Khanh Chi

Tabel 3.3, Daftar genre arcade

Nu | s Gy

Mabhsher/Developer

| Subay Sorfers

Kilogs

a

2 P Tiles 2T

Choeudy Gumes

3 Hungry Shork Ubisaft Entertaiment [ L]
Evobution F 4

Permyhat di bawah 300 (Randog)

4 Dragon Rush WesiTlver

5 Crashy Cats

Electric Turtle

o Wind Rider!

Voodoo




Tabel 3.4. Daftar genre board

No | Nuomn Game PublisherDeveloper | lcon
Terpopuler selonm 5 than
| Ludo Kmng™ Gramcton Technologees Pyt Lid ]
T
t.:li
2 1001 Y dizbar Okey Plus Zynea
3 =ojnjs Netmarble &
Peringkat di bawahy 300 (Rt dom)
4 Betnpei FREE Betapet §*
s
5 Shredder Chiess shreddcrchess.com ‘-‘
a
[ Chevkers Ealenneen Sofbck ﬁ
Tabel 3.5, Daflar genre cord
No | Namn Gime PublsherDeveloper | Teon
I ] VeeGi-Oh! Ducl Links | KONAMI m
z Saliire Lynga B
3 Hearisione Blzand Enterimiment. Ine
Permgkat di bawsh 300 (Randons)

4 Big? Tvooon

T Gameflack

5 Decked Bunlder

Drecked Studios

o Teen Paitt MultvPlaver

Xertz-Play Free Ganes




Tabel 3.6. Daftar genre casine
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No | Nuomn Game PublisherDeveloper | lcon
Terpopuler selonm 5 than
| Zynga Poker - Texas Zyngn *
Holdem &
2 Slotimania Slots Casimo | Plavtika
3 Teen Patty by Octro Chetro Inc ?_'1’
rd
atti
Permgkat di bawaly 500 {Ratidom) -
4 Baccant Infocom Studies &
i STN Flay by Stabon STNPLy
Casinos
o Video Poker GASP &
/e
Tabel 3.7, Daflar genre caseea!
No | Namn Gime Publsher Developer | Teon
i Canidy Crush Sapa King H
z My Tallang Tom Chugiin 7 Eamned g
] My Talking Angela Cuafi? Limited ﬂ.-'
Permyhat di bawah 300 (Randog)
4 Cookmg Challemee for: | NURDOY. INC.
Kakao .
-
5 Be Rich! for Kakoo TouchTouch .
+
N

o Bubble Fruat

Diream Club




Tabel 3.8. Daftar genre educational

No | Nuomn Game | PublisherDeveloper | lcon
Terpopuler selonm 5 than
I Toca Kitchen 2 Toca Boca "™

1 LEGOE Jumors Create | LEGO System AS
& Crumse |
3 Cooking Mama: Let's Office Creaie Corp ey
cook! 3
Pmugk.utdiha!d_i-mmudqqg': _ )
4 Chastmas Gifts Hippo Baby Games for Guls snd

Advent Calencdar feor Bovs

5 Buchy hoe tiéng Anh- | Ank Pham
Tirvgny, Giso tiep,

Neir phap

[ Cotion € andv Food Kids Food Gumes Inc
Maker Gome

Tabel 3.9, Daftar genre music

r«h| ~Nama Game | Publisher Developer | leon

| Terpopauler scluma 5 tuhun

I My Smging Monsters | Big Blue Bubble

(]

Magwc Tiles 3 Hevontulet Soft Inc

3 Pinn Free - Keyboand | Gismart

with Magie Tiles
Musie Games
Peringkat di hawah 300 { Randam)
4 Tap Music Tiles FIS Gome

5 TWICE Piamo Meric | pojuangskrips:
2019

i
B

=
]

L] Ruinhow Pano Furkan KUCTUR

-




Tahel 3.10. Daftar genre pu=—fe

[ Puizrle Furzlc

Lion Shudios

N | Nama Game Publisher Developer lcon
Terpopuler selonm 5 tohan
| Cut the Rope FULL | Zeptolab B '51:11.'-.'
FREE “
2 Where's My Water? 2 | Disney g‘;}
3 Toy Blast Penk ﬁ
Peringkat di bawahy SO0 [Random),
4 33 Pusrles: empma's . | B Pomme Shidio -
oh (8]
i Abien Puth Appxpfore (1Condy) W

Tabel 3.11, Daftar genre racing

5 Wiriual Regattn Virtual Regatin
Hfshore
& Moto Racme Busy Gamers LLEP

No | Namn Gime | PublsherDeveloper | Teon

i Hill CTimib Racing Finzersoft ﬁ

z Aspiult &, Auboome Crummaeiol =
‘."'_"5.

7| Tralfic Ry Soncy Kam ﬁ

Permyhat di bawah 300 (Randog)

4 Riptide GP2 Vector Unil &
o
T -




Tabel 3.12. Daftar penre rode-playving
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No | Nuomn Game PublisherDeveloper | lcon
Terpopuler selama 5 tahun
| MARYEL Future Fight | Netmarble ﬂ
2 Angry Birds Epic RPG | Rovio Entertaimment Corporation I !4'
3| Shadow Fight 3 NEKKI 5
Permgkat di bawals 500 {Ratidom)
4 Ahr PO DOOMEDAY Stodice m
5 Beamdog Boldur's Gate: Enhonced Edition '
o Chorce of The Dragon | Chiowee of Games LLC .
Tabel 3.13. Daftar genre simulations
No Namn Gime PublsherDeveloper | Teon
Terpopuler sefama 5 tuun
| Dragon Tty Socin] Point !
2 The Suns FreePlay ELECTRENIC ARTS | '1
i
3 SimCity Buildh ELECTRONIC ARTS d
-
Permgkat di bawah 500 {Random)
4 Paklen Pets Village Space Tnch. LLC -
s
5 Monthly Ided 6% F notory @
& Home Decoration Bweh medin | il |
iy T




Tabel 3.14, Daftar genre sporss

N | Muma Game Publisher/Developer | lcon
Terpopuler selonm 5 than
| & Ball Pool Miniclip.com .
0,
2 Dream Lenpue Soceer | First Touch Gomes Lid !
2019 %3{
3 Soccer Hero First Touch Caones: Lt : E
Peningkat di bawoh: 500 {Random)
4 REAL FOOTBALL Rizal Mobile Ganres
CHAMPIONS
LEAGUE : WORLD
CHP 200
i | Brwenge B nzer e
[ Archery Bow TouchRim E
Tabel 3.15. Duftar genre strategy
No Wama G PublisherDeveloper I lcon
| lash of Clans Supercell L
s
] Clish Reyale Supercell E
3 Boom Beach Supercell H
Perngkat ch bawah 500 { andom)
4 Holy TD: Epac Tower PhayFlock =1
Defense
5 Land Air Sea Warfare lsodope 244 LLC 2
RTS
Y
[ Panzer Strum Playechib E




Tahel 3.16. Daflar genre trivia

No | Warna Girme

Publisher Developer

loon

Terpopuler selonm 5 than

| Trivin Crack

Etermuiy

a

Logec

7 Q4% - Quiz, Tovio &

Scmmob

;| Logo Chnz

Bubble (rnz Games

Penngkat di bawali-500 { Random) ol

4 Kode Keras Cownk Dzl Artha
ik Senp - ¥ esual
Novel Gumes

3 Giness The Toank - Quir | Pencle

[ Car Lopos (uiz

Fastfoodeoding com

Tabel 3.17. Daftar genre word

N | Wamm Gami | Poblisher Dev eloper Toom:
: T
1 Wonls With Foends Zynpn
Classic
F. 4:Fws | Word LOTLUM GmbH
3 Word Cookes! BithMungo W
i r]
Peringkat di hawah 500 {Randim]
4 Past Present Futare - | | Austin Hey
Torst
3 Word Stars - Letter | Bit Free Gumes [« W
Connext & Purzle =
Bubble Ganre
& | Word Architect - More | Quarzo Apps 0o
than a crossword oo
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3.3, Metode Analisis Data

Analisis data yang dilakukan terbagi menjadi tiga yaitu (1) Analisis Model
Pengujian, (2) Analisis Perangkat Pengujian, (3) Analisis Penghitungan Skala
Silluots terhadap hasil pengujian.

33.1. Analisis Model Pengujian

Sengamatan = dap bagian-bag; ganie berdasarkan elemen yang
telah ditentukan oleh parameter Sillaots kemudian kemudian dilakukan pengolahan
penilaian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis.

1. Analisis Pengujlan Parameter Sillaots
Pada proses pengujian yang dilakukan penelitian sebelumnya dilakukan
perbandingan dari sisi struktural dari elemen game sehingga pada penelitian yang
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dilakukan pada saat ini peneliti membuat rentang kuantitatif vang ditunjukkan pada

Tabel 3.18. vang mana dan hasil tabel tersebut akan diperhitungkan menggunakan

variabe] bilangan.
Tabel 3.18. Pengukuran tingkat kuantitatif elemen parameter Sillaots

I ; Player . I?;u.n_\ui: pCmmn Scdikil pemam Kumnniant

7 Ohjectives Banyak poal Sedikit poal Kunntitstrf

3 Procedire Sulit drrsarnbean Miusdah drmsinkan Kualitatil

4 Riles Hanyak shiaran “Bedikit abormn Kumntitsiaf

5 Resmoroe Bamuk sumber dayn Sedikit sumber dava Kuantitatif

[ Confiice Bamyak konfhik Sedkat konfik Kumnbtanf

T Boumlaries Banyak arenin Sedukit arenn Kumntitutf

[ Onicome Bantak hasil setelah Sedilit Tasil pocla Tevel T |8 umnbtanf
bevell

L] Challenge Banyak ianmnzan Sedikit innangan Rumntitf

TFE: T Banyak cam/thapan Sedikat carntohapan Kmnhtatif
bermain bermsin

1l | 'Premise Dasar pmne jelas Dasar pame tidak jclas Fouabigstil

12 | Chaveéter Banyak pilthan kumakter | Sedikat pilihon knmkicr T

B | Sory Banvak cerva dalam Sedikit cenin dalamgam: | Kumntianf
Eume

14 | Umpredicialle | Banyak yang odslcdopal | Sedikit yang tidok dapat | Kaantimtf
ditebak ditchak

15 World Build Banyak menciptokan Talak ditemmisn dunio Kumntitsiaf
dunm sendin vimg dibangum

16 | Pegrmance | Banyak Rsowrce landset | Sedikat Resonrre handset | Kuanbtanf
vang dibutuhkin amr vitng ditusiohban arar

zame benjalan dengzan
lancar

game berpalun dengnn

lancar

Pada tabel 3.18 ditemukan bahwa dari |6 parameter Silloots hanya

-

parameter yvang bersifal kualitatif yaitu Procedure dan Premize sehingga penelitian

ini akan menggunakan 14 parameter vang akan dihitung secara kuantitatif.
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Khusus untuk elemen Performance dilakukan perhitungan oleh pengolahan
komputasi karena di dalam elemen tersebut terdapat sub-elemen yang tidak bisa

dilakukan oleh manusia.

1. Penghltungan Analisls Skala Sillaots

Penghitungan analisis skola

+ dapat dilihat pada

3. Model Uji Parameter Sillaots Pada Sebuah Game

Pengujian yang dilakukan pada setiap game akan dilakukan perekapan
seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3.20 yang mana setiop parameter pengujian
akan dilakukan penilaian skala likert disertai pengujian visual dan keterangan
visual.



Tabel 3.20. Conteh data pengujian sebuah game {Garena Free-Fire)

Vianal Lji

K eterangan

Malam | nrena
permminan dapat
dimainkan olch
5 ormmg dalam

wakiu
bersamaan

Menjadi pemain
yang paling
berinken di

dalam arena dan

terdapat
peringhkst sessai
ketshaman

‘Terdapat ¥ aticram

i ik
menilapatican
reward

Turumcler Wil Lji
N ESERNESE]
Pigyer
Myertives v
Rucdirn
tat

Pengujisn performa gome dilakukan dengnn memonfaatkan pengolahan

komputasi yang di dalamnya ferdapat sub-elemen seperti Memory Usage, CPU

Usage. dan GPU. Pengujian performa geme dilakukan menggunakan bantuan

aplikasi GameBench untuk mendapatkan dats vang diinginkan seperti yang

ditunjukkan pada Gambar. 3.2.




53

vang mana semakin kecil nilai Performance dari game semakin besar nilai Sillaots
yang didapatkan. Alasannya nila Perfarmance yang kecil membutuhkan perangkat
dengan spesifikasi lebih besar agar game dapat dimainkan dengan nysman.
Penilaian skala Sillaots terhadap Performance ditunjukkan pada Tabel 322,



Tabel 3.22. Skala Sillaots terhadap performance

Performance Sillaots Score Playvuble
i) | Snngat MNyaman
45-50 2 Nyaman
3044 3 Cukup Nyaman
13-30 4 Hampir dapst dimainkon
=I5 5 Tidak dapat dimaimkan

Dalam mempermudah perhitimgan skala Sillaots pada sebuah genre maka
gkan dibuat terlebih dabuly Tabel domingsi elemen pada game terpopuler vang
ditunfikkan pada Tabel 323 dan kemudian membandingkan | gamie non-populer

vang ditunjukkan pada Tabel 3.24.
Tul:_ugl_i_.l_‘-. Contoh pengpabungan 3 game populer pada pﬂmiim

Cienre Ceame ()
R ol | G2 | oy e
N Ao N
FPlayer 5 3 3 13 5ER
Ohjechive 3 3 - FRET
Rules 3 3 2 EREE]
st

Penggabungan hasil pengujian seliap elemen game dilakukan dengan rumus

P=nl+ni4+n3 (1

Keterangan
P : Total poin
n t skor gome ke )

P
-1 -’
Jumlah Game ¥ Max Sillaots Score (<)




P : Total poin
Dmihnﬁlnkmdﬁpmnhaemdidapmkmnmhpemﬁﬁ akan
a. Jika milaictotal =

uhﬂmm' y Wm[hfi At
i antara game pugmh‘

D=H1-G4 4)



Keterangan

D : Diferensiasi

Hl  : Prosentase game populer
G4 Gameked

b, Jika nilai diferensiasi >50% maka clemen pada game fersebu

e



Tabel 3.25, Korelasi pemetaan antara Octalysis dengan Sillaots

Octnlysis

Ketorungan

Silloots

Meaning

Permam memahan apa vang hores
dilakukan di dolam game.

Objectives
Slowy
Chellenge

(=]

Accomplishment

Mendopatkan suatn  penghorgasn
dins pencapaRLTYa

Chefeomie

Empaswermend

Memihiks lekumiun untuk
menyelesaikan permainan dengan
car viung kreatifi

Pl
World Build
Bounwdaries

Cramership

Ada rasa memmiliki pada gomeyang:
domeinkan butk berupa kerekier;
riem-don loin sebagamyn

Resonrve
Character

Socul Influence

Adamya  penparuh komumnikas
sosinl di dalam s

Player

Scarciy

Tedopsi  kemginan :
mendapstkan  sebuah  hadiah
meskipun ada hergs yang hors
dibayar,

untk

Ruilies

Dipprediciablity

Mendupaitkan scsuntu yang tdok
dopm divebak

Curprediciablv

Loss & Avoidance

Pernmin  menghmdar  kesalahon
kekaluhon, dan pangpuan baik don
dalam gome maupon luer.

Conffict
Performaee

Dari hasil analisis tersebut ditemukan korelasi antara elemen gamre pada

parameter Sillaots dengan framewark Octalysis schingga pengujian motivasi dupat
dilakukan.

Framework Octalysis berfungsi uniuk membuktikan apakah elemen-elemen
dominan dan terlemal baik padi weme populer maopun non-populer yang telah
dianalisis sebelumnya mempunyai keterkaitan terhadap motivesi pemain. Untuk
mengurangi nilai subyektifitas dari penilaian maka pengujian dilakukan kepada 3
orang pemain game dengan kriteria sebagail berikut ini:

a. Pemam telah memainkan game berbasis Android selama minimal 5 tahun.

b. Pemain telah memainkan sekurang-kurangnya 10 genre yang berbeda.



¢. Pemain pernah melakukan transaksi berupa pembelian game atau item
di dalam game.

Pengujian dilakukan dengan memberikan poinl pertanyasn yang sesual
dengan drive core framewark Octalysis menggunakan point scoring dari Octalysis
tanpa mengetahui elemen ganre dominan pada pengujian sebelummya seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 3.26 sebagai contoh dan pengujian,

Tabel 326, Contoh datn pengujion motivasi pemain pada sebuab goame
No Deskripss Pertamyaan TFaT 718 !Sbct: TTal o] 0
VieaiE! - —
Ands memahomi apa yene banes dilakokon pada
| | permsiman terschut melalui Eecrive game, Sty
atny Chuilenge
Ands memlupatkan pengharpmem ses misl yang anda
7| seleswikan.
Empowermem
Brdam game tordapot berbazm cor/tckmk uniuk
3 | memmaksn et memononglan permaman termasuak
rogman feathon arcnn permoman yang s

T crdapat knmkier/lem stan Revowrce seperh
gold'dinmond bealth vang anda mpm simpan
Somal mpilumee

Andu dopel mempmerkin prestas) ands & dalam
gome kepads teman di dolom meopon uor gere
Ands haris memungzo ustok-mendapathon nyaws
tmmsbabnwhadiah kiuosus

Unpredictabelity T —— 1
Andu nenemukon scsusii w.'ug tidak pcmuhu.ml.l
tchak sebelumpyva baik itu hadunk rintanyan

Loss & Avoidance

D dalam permainan anda mencoba uniuk
mienghmdan kesalahan, kekalahon dan panpruan
bk dari datam game moupen kenyamonsn bermain
{Laggng/tidak tisa domankam

L]

=5




Hasil analisis ketiga pemain game menggunakan framewort Octalysis
dilakukan perekapan seperti vang ditunjukkan pada Tabel 3.27 untuk memudahkan
proses mput pada Octalysis Tool.

Tabel 3.27, Contoh perekapan framework Octalysis 3 pemain pada sebuah game

Dve Core Cramie (... Tatal Averape Pembulotim
Pl 2 P

Meamng 3 4 i 10 333 3

Accomplisment 3 7 4 L& 533 3

Enmspowermem ¥ | | 3 L] z 2

Owmership 1 1 ] 4 132 ]

st

Nilai dari drive eore Oelolysis dilakukan dengan nomus

Pr+Pr+ P

Average = o (4)
Keterangan
Average Rata-ratn
Pn : Pemain ke...

Dikarenakan Octalysis Tool tidak menerima nilay koma maka setiap angka
di atas 0.3 dilakukan pembulatan ke slas satu angka

Piacla Tabel 327 digunakan untuk mengujl satu biuah zome saja sehingga
untuk mempermudah perhitungan dilakukon penggabungan pada tiga game populer
seperti yong ditunjukkan pada Tobel 328,

Tabel 328, Contoh perekapan onalisis framewark Octalysis pada 3 game
Dinve Core Genre ...} Totl Averape | Pembulitan

Gn in Gn
Meamng k| 3 2 | 26 3
Agcomplismen 5 [ 3 14 456 5
Empowerment 2 . 1 5 1 .&:6s .
Ownership 1 2 1 - 133 ]
st
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Nilai dari drive core Octalysis dilakukan dengan rumus

Lin-+Ga+Gn

Average = S soilah Bt 15}
Keterangan
Average : Rata-rata
Gn 1 Grame kg,

3.3.2. Analisis Perangkat Penguflan

Pengujitn dilakuknn menggunakan cmargphomne dengan operasi sistem
Android. DY dolam pengujian terdapat 3 perangkat pengujion dengan spesifikasi
yang dibagi dalam 3 tingketan vaitu model Low Spec. Mid Spec.dan High Spec
untuk mengetahui dari performa setiap geme dalam perangkad-perangkat tersebut.
Smariphone yang dipunakan di dalam pengujisn ditunjukion pads Tabel 3.29,
Table 3.30, dan Tabel 3.31

Tabel 3.29. Spes'ti_ik:lsi perangkat law spec

(Mo | Wam Peranghat Spesifikns D B
. i y
I Brond Xinom
1 Tips Rk 15
] CHipset Qualcomm MSMAIIN Siapdragon 100
4 Ccpu Dad-core 16 GHz Cortex-AT
5 G Adrenn 305
] RAM 1GH
T Internal BGH
] Androad Version Androud 4.3 (Jelly Beun)
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Tabel 3.30. Spesifikasi perangkat mid spec

Mo Nomn Perangkat Spesifikns

1 Brand Xinom

2 Tipe Redmr Note 4x

3 Chipset Qualcomm MSMED53 Snapdraron 625 | 4 nm)
4 CPU Ota-core 20 GHz Cordex-AS3

k] GPL Adrcon 506

L] RAM AGH

7 Internal 160 B

K Androad Version Androd 60 | Marshmallow)

Tabel 3.31. Spesifikasi perangkat hieh spec

Wa Wamm Peranzkai Spewiftkns

I Brand Oppo

2 Tipe Reno

] Chipset Dualcomm MSMED33 Snapdrcon 625§ 14 nm)
4 oru Snapdragon 710

5 GPL Adreno 16

1] RAM B H

T Internal 250iGH

K Androad Version Androwd 8.0 (el

3.4, Alur Penelitian

Setiap tahapan dalam penelitian memiliki alur yang berhubungan antara satu

proses dengan proses lainnya. Setiap proses vang dilakukan merupakan tahapan

yang menentukan proses selanjuinya

ditunjukkan pada Gambar 3.3.

Alur penelition pada peneliian ini



menentukan latar belakang, mumusan masalsh, tujuan penelitian, dan manfaat
penelitian sehingga menghasilkan rumusan masalah dan menentukan tujuan dari
penelitian berdasarkan penelitian terdahulu,

data game dan elemen yang terdapat pada parameter Sillaots dengan mendapatkan



game dan parameter Sillaots. Rincian tahap parameter Sillaots ditunjukkan pada
Gambar 3.4,

Paramster L Sillacks




Fi —




Anaiists Genra Game Fads Google Play Store

motivasi pemain dalam memainkan game seperti yang ditunjukkan pada gambar
T



Pengufian & Samipsl Game.




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Pengujian Setiap Genre Game

dominan
3. Membandingkan elemen dominan pada game populer dan non-populer
4. Pengujian Octalysis untuk membuktikan bahwa elemen game yang dominan

67



4.1.1. Pengujian Genre Action

1. Pengujian Parameter Sillaots Pada Game Populer Elemen Performance
Pengujian elemen Pegformance pads genre Action menggunokan

pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Pengujian elemen genfermance Oenre action

Mo | Genre | Gime | Dievsce | CPU | RANG[GPE[CPERFORMANCE | LIKERT | AVERAGE

Lowe. | 220 | 405 (1500 E 5

| T TR [ T 30 i 4§
Mg |20 =250 | &% 4% ]
Eow- || 2300 [ =238 | =~ 14, 5

” * TEELEEEN T I8 4 4
el s |l nz | e ax ]
Lowr | 225 | 158 | 78% [ [E

3 m Mid | 219 [ 158 | 7% » 4 4
5 . Migh | 217 | 188 | ean 55 3
b Lo 42% | 208 BN BT} 1

n T ECAENER 32 ] 3
3 High | 37 | 138 [ sa% 55 3
Livw 41% |58 2% Ik [1

. E wad | 3Ew | 15R |E T 2 2
EEAE R EE 52 2
| Ry | Low [ 45% | 126 | T ] i

" w Aidclmessores | T FT . 2
Huh | g | 1T [ g 55 .

Pada Tabel 4.1 menunjukkan bahwa ketign game populer dapat dijalankan
pada perangkat Low Spec namun mlal Performance bernilai = 15 FPS sehingga
sangat tidak nyaman atsu tidak bisa untuk dimainkan. Saran untuk memainkan

game bergenre Action mmimal menggunakan perangkat Mid Spec
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada gome populer

ditunjukkan pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Data pengujian gome popular genre ociion
Gienre (fgme Acihion
Paramser il
P -1
”W -1 3 4 14 Wit
iﬁﬂﬁr 2 X 2 L] 401,
Kurler 3 3 ;2 [] 53
Resorop 2 3 b | T 4T
Coayiiiet ] P x (L] 4
Ttoumdivenes 3 3 ] » 1%
[T 2 F 4 r 534
Challonge 5 5 5 L5 1 CHs
Pliry 2 . g - & L
Chracicr 2 r; 4 E 535
Koy 1 I 1 = | ms
Einprrdictahl 2 1 2 & drs
Warll Auild 1 | I 3 s
Ferformames ] d 4 1 X0 s

Dari hasil pengujian lerhadap gome popular pada genre Action maka

disimpulkan bahwa:

a.

Player menghastkan 93% yangmana di dalam genre ind jumlah pemain yang
bermain dalam satu gamwe lebih dari 1 pemam baik dalam tim atau lawan.
Chufferge menghasilkan 100% Yang mona dalam genre Action musuh yang
dilawan baik satu lawan satu atan satu melswan banyak, semakin banyak
musuh semakin sulit dikalahkan, kenaikan level atau ranking pun
mempengarhi tingkat kesulitan.

Performance menghasilkan 80% yang mana geme populer membutuhkan

perangkat dengan spesifikasi yang tinggi agar nyaman untuk dimainkan.
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3. Pengujlan Perbandingan Parameter Sillacts Pada Game Populer dan

CGrame Non-Populer Pada Genre Actlon

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap goeme non-populer genre Action ditunjukkan pada Tabel 4.3,

Tabel 4.3. Pengujian perbandingan pada gawre populer dan non-populer action

4 %hr {Acton)
= m SRS’ | Wa * | % | D
Pliyer o | 1 Mk‘!‘m INE e, EREAELD
Ojactive FT e AE A 3 T - T [ | o
[T 313 U A |1 2 A | | 3%
Hemamre i ! M | 2T - 0%, 1 | I
Contlice s 2 4, {19 1 Hite | HM I 20 20%%
Mesirmaderias [T 3 e | a0m 2 % | M 1 | d0%
[ 535 2 4, L3 1 T E ] 0 = L
_ Ehadlengy Wwr | 3| a0 [TEOART| 3 [0Ae| avTe|l [ e |

Fhay 30 7 [ [ [0 | 2% IEDESE
Charster 53% 3] a1 2 a0 | ae | 1
Sy B | 2 406 | 20N% | ¥ | 2 4G | s20n.
I qm Jir. 53 AP i 2 40 | N e
0o efd Burled e I e | N 1 e I % [
- Pernpmanen B ke oAk B e T EED

Biar pengujian perbandingan.game populer dengan gae non-populer maka

dapat disimpukan bahwa elemen Playver dan Challenze pada game non-populer

tidak memenuht standar popularites pada genre Action Karena hasil diferensiasi

pada elemen tersebul =500, Sedangkan pada Performance game non-populer

termasuk game yang membutuhkan spesifikasi tingm
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4. Pengujlan Motivasi Pemaln Pada Elemen Game Genre Actlon

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

action ditunjukkan pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4, Penpujian framewsork Octalysis game popular p

elemen genre action

s o ninie
Dinve Core —w *7 Tmtal Avemnge [Bemvtulatan
i

% | 7 X
Acoomplisment 5 5 4 14 4 i T 5
Empowerment 3 5 R T SAT131N3F 5
{Pamceship == ¥ 4 1o 333033233 3
Seancin 4 1 - 13 4, T3N3 4
u ability ] 1 4 n 333311318 3
S T [ T

Hasil pengujian pada Tabel 4.4 menunjukkan bahwa nifat Octalysis > 5

kemudian dibanidingkan dengan elemen dominan genre Action yang ditunjukkan

pada Tabel 4.5,

Tabel 4.5, Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain genre

Action
ore Diomiman | Elemen
Meaning Ohjectives
- Sy

Challerge

Sucial Inflnence Plaver Mayer Sesuai

Lossa Avoidance Confhiet Performance -
Performance

Tabel 4.5 membuktikan bzhwa elemen dominan pada genre Action

mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan gaeme dengan genre tersebut.



4.1.2. Pengujlan Genre Adventure

1. Pengunjlan Parameter Sillaots Pada Game Populer Elemen Performance
Pengujian elemen Pegformance pada genre Adventure menggunokan

pengolshan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6. Pengujian perfomiarce genre adveniure
Mo | Geenre Lirme Dievice | CPU | RAMG ORI PERFORMINCE | LIKERT | AVERAGE

Loows, | 347 | 005 e ET] 3
| £ 1T S I YR [T ET3 1 2
High | 3%% | 124 [ &% ET] ]
Euw | [ 583 | 185 | mom T 2
’ A ETTTET LI ) 1 2
= High' || 43887 =T | =7 T ]
Lowt | 42% | 15& | 7% 4 ]
SE" [ama | 3w | e | o = z 2
3 b e =
E =# | High 12% 158 &Y 44 2
| .
5 Low | 50% | 118 | &7 TR 3
-: 1]
4 m whd | 38% | 13% | SA% T 7 2
Highi % 21 XN 51} 3
- Livw N 54 L Lo Ik |
- - Mid 0% | &S T E¥' 1 2
= Fagh | 2 | &0 [ avi 4% z
Low. |.25% | iod | 3% a5 F.
i Mol lomnl | 3 T p 2
High || 4% | 104 | 4% a8 .

Pada Tabel 4.6 menunjukkan bahwa baik geme populer maupun non-
populer pada penre advenfire tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap
kenyamanan bermain meskipun menggunakan perangkal low spec sehingoa game

pada genre advenfure dapat dimainkan di segnla spesifikasi perangkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada gome populer
ditunjukkan pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7. Data pengujian game popular genre adventure

Cletire Game Adventone
Purameier . 5 r il
e

Hamr 4 2 | 7 4T%
i i—-f=x i Hlin 4 11 7%
Ay 3 ] 3 ] 53
Weromprce . ] h | 9 %
ol L] 3 3 9 BN
Hesmdrrren 5 § Sy D
[T 3 1 1 L) 53
Chatlemge 2 3 -] W | a7
Pioy 3 1 I b 13
Character 5 1 ] T a7,
Sinry Y i = [aF s
[ imperafiioimhile F 1 2 X s
Werrdd Harld L] 1 1 ] 3 19
Perfarmunnce 2 2 2 i 4rs

Dari hasil pengujian terhadap game popular pada genre wdventure maka
disimpulkan bahwa:
a  (Wfecive menghasilkan B7% yang mona permainam memiliki geal stau tujuan
vang banyak untuk menyelessikan permainan.
b, Bommderiey menghasilkan 80% vang mona diodalam genre advennre dapat
memanfastkan arena yang luas dan stage pada permainan,
e Story menghasilkan B0% yang mana dalam genre adventire memiliki cin khas

bahwa dalam menjalankan misi terdapat alur atau plot centa.
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3. Pengujlan Perbandingan Parameter Sillacts Pada Game Populer dan
Grame Non-Populer Pada Genre Addvenfure

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre adventure ditunjukkan pada Tabel

4.8

Tabel 4.8. Pengujian perbandingan pada geme populer dan non-populer genre
adventure

o | P “ ] D

Py BEGELT E- ITh

% ERN N E o T

5% BIEREEAENELE T TNED

[ R N R e IErT

6 2 e [3me] 2 [dem | 2onSn oo
[T T [ % BERE  SEIE 7

5% B EE AN N T

G R R Y e T T

% A E N EE N EN T T

: AT N EEE T R T ED
T WA o N A W | e |
tiyrrdiciahie 3% HE e T rEE T T EED
World fuitd G EEEAAEESRRE R A EED
Prrfirmunce T HEERERE O E R aEs

‘Dari pengujian perbandingan game populer dengan geme non-populer maka
dapat disimpukan bahwa:
a. Love Tongle in NIFLHEIM tidak memenuht standar popularitas pada elemen
Boundaries karena nilai diferensiasmya =50%
b, Gold Mimer Yegas tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Ohjective,
Boundaries, dan Siovkarena nitai diferensiasinya =50
¢, Bomber Adventure tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Stery dan

Warld Build karena nitm diferensiasinya >30%



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Adventure

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

Adventure ditunjukkan pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9. Pengujian Framewerk Octalysis game popular pada elemen genre

adventure
Peminlaizn
L)
4
T
E A [] ? 4
Socinl Infliience ﬁ i L] j¥: ] 4 4
Beanciy k] il 2 K N T k]
Eimpredicfohility 3 3 4 14 3 IAR3R3R3G 3
T B F] ] 7] 43031338 |- 4

Hasil pengujian pada Tabel 4.9 menunjukkan bahwa nilai Oetalysis = 5

kemudion  dibandinpkan dengan elemen dominan penre Adventure wvang
ditunjukkan pada Tabel 4.10,
Tabel 4.10. Tabel perbandingan alemen dominan ch i
l'_"nﬁ'llmm-u Elemen

Objectives
Story
Challngye

Empowermc Play Boundaries Sesiim
Weirdd Builid
Boundaries

Tabel 4.10 membuktikan bahwa elemen dominan pada genre Adventure

mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre tersebut,




4.1.3, Pengujlan Genre Arcade

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian  elemen Performance poda  genre

pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11. Tabel

enaujian elemén performance GENTE arcade

T6

arcade menggunakan

No | Gemre | Gawe | Device | CPU | RAMIPEPE [ PERFORMANCE | LIKERT | AVERAGE

-3 Eow, | 207 | 00050 T 3

, - T T ol PO i T 48 7] 2
IMEAE R E S 52 F]
Low Fiag 9 {13 47 |

’ 2 T EE TR TS T 3 3
= High [ 280 = A7 ET] 2

—rIEE AR 2 N
‘c TEEE 120 [ a4 44 2 % 2
! _a ..-f TR 14 i 53 2 b

- [ L% 76 REY, 45 3

ﬁ T HECA R E 1% 2 3
3 Hagh I T % 7 s 48 3
Low | 249° ET I 15 2

b ."I| 44" 5 3 i

5 @ Mad T - T 45 a 2
High | 29° 55 | 3% 43 3
P Larw 4% B7 A% 7 3

" % Mid | 2eee| 8 | a0 FT ] 2
High | 39% | B8 [ 35t ] :

Pada Tabel 4.11 mesunjukkan balwa balk game populer maupun non-

populer pada genre Arcade tdak memiliki pengaruh signifikan terhadap

kenyamanan bermain meskipun mengpunakan perangkatl low spec sehingga game

pada genre arcade dapat dimainkan disegala spesifikasi peranghat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada gome populer
ditunjukkan pada Tabel 4.12

Tabel 4.12. Data pengujian geme popular genre arcade

Clenre Tome Arcude
= ! e 2 ] HI

- i~ A
Ployr 1 I 1 3 iy
LMrEne 1 2 2 - 13%
Kuler 1 2 2 5 EEaT
Resonirop 1 | b | T 4T
Coayiicd 3 F I (L] 4
Houmdiriey ] | - 3 1%
[ 5 5 k3 IS | 100
Chillonge 5 5 “ [ £ L5 1 M
Pliry 2 | | 4 2T
Chracicr 5 . 1 E -1
Koy 1 | 2 ] ™
Einprrdictahl 2 1 2 & drs
Warki faild 4 | 2 T L B
Feriormanes 2 P 2 (L] 4rs

Dari hasil pengujisn lerhadap game popular pada gente arcade makn

disimpulkan bahwa:

o Cluteome menghasilkan 100% vang mana di dalam genre Arcade tidak
hanya memiliki satu hasi] contohnya yaitu menyelesaikan stage,
mendapatian bintang, dan skor terting.

b. Challenge menghasilkan [00% yang mans tingkat kesulitan meningkat

seturut dengan kenaikan level.



T8

3, Pengujian Perbandingan Parameter Sillaots Pada Game Populer dan Game

Non-Fopuler Fada Genre Arcade

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap non-populer genre Arcade ditunjukkan pada Tabel 4.13.

Tabel 4.13. Pengujian perbandingan pada @emne populer dan non-populer genre

areade
i = —— |
e . N

B (7 - MEREr [ - | D
Pl 2 1 ML | 0 1 e | B 1 20t .
Ao R e | 13% | 1 el 1 | 2o [ 1o
Hoidees 337 L s s, [ 200 [ 1%
Respurce iTS e | ™ [ 3 el | T
Confiicr I 2 M T T b N 1T T e T
Howmudarivs % HEAEAAERESE

"~ Etaan 100% | § | hire | 400 | 3 | done [DRaeeSpi olaee

Chullongy 100% HEE T E AR T
Pla I 1] 2] T Pl e [ e
Chirracier 5 E [ a0 F13% [ | 407 | 139 E R
Stary 3% HE LR E R T
Linyrrabefichable T 2 [ | B I T [ 2 [l o
Winetd Sirilid T EN I BE D E T ENE S
Perlormunee 4% x 4L 0 2 3006 [ 2 A% %

Dari pengujian perbandingan game populer dengan game non-populer maka
dapat disimpukan bahwa:
2. Dragon Rush tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Chatlenge

karena nilar diferensiasinya >50%

b. Pada ganmee Crashy Cats dan Wind Rider! Tidak memenuhi stondar populariiss

pada elemen Crreceme dan Challerge karena nilal diferensiasinya lebih dan

>50%
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4. Pengujlan Motivasl Pemaln Pada Elemen Game Genre Arcade
Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre
Arcade ditunjukkan pada Tabel 4.14,

Tabel 4.14. Pengujian Fromewerk Octalysis game popular pada elemen genre

arcade
Peminclaizn

3 7

e 3 i L
Empowerment ] 2 5 2
Uranership : | ¥ 3 B 3 2
Socinl Infliience 1 Ed L] e =z 2
Beanciy = | il 2 Fi C-2333131 2
Emprodictubility 3 4 3 110 1333333 3
Linsadl A psiniance 4 b | o 3 3

Hasil pengujian pada Tabel 4.14 menunjukkan bahwa nilai Octalysis > 5
kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre adventure yong ditunjekkan
pada Tabel 4.13.

'_[_'nhul 4.15. Tabel perbandingan alemen dﬂminan_

Ehomrinmm Elmen Elormen K
Alemnimg Hyeciives Challenge Evsunt
St
Challenge
Accomplisme hatromr (Putcome Sesum

Dari Tabel 4.15 maoka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre
Arcade mempengaruhi motivasi pemain unfuk memdinkan game dengan genre

tersebut.



4.1.4. Pengujian Genre Board

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian elemen  Performance

pada genre

pengolshan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.16.

el

&0

menggunakan

Tabel 4.16. Pengujian elemen peviormance genre board
[HEN

b

Hoard

Device | CTU | RAME CPERFORMANCE | LIKERT | AVERAGE
Lo IRV Ei SFn 45 FP5 2

Belliak 1T W 5% 40 FP= ] 2
Miph | T a7 Ll 56 FI'S 2

Lo A6 b2l 567 46 FPS i

Mid | 3% TR 5T% 1 TFPS 2 2
High | 25% 71 4T 55 FPS J

Lavwr It o0 5% 44FPS 5

Sl 5% ] il ST 4 2
Hiph | 23% al 1T 5TIPS 2

L 5 [ 4% 46 FPS 2

Wlud Fayy filh il 51 FPS b y
High |- 25% &7 1% 5% FPS 3

I 8" 5 A% 40 FPS 1

Mk 21 56 1T 51 KPS 2 2
High (L ] ™ it FPE -

Ly L R T 30t 49 'S .

Sellack 1T 51 24t 531 1pPE 2 b
Hagh I 5] 25 S5 FPS r

Pada Tobel 4.16 mepunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada genre board tidak menmliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan

bermain meskipun menggunakan perangkat low spec sehingga game pada genre

board dapal dimainkan disegala spesifikasi peranghat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pads game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.17.

Tabel 4.17. Data pengujian game popular genre board

Gidnre Giame Hoard
Paramesier 3 il
1 P "

Fliyer 3 i 5 14 Wit
tHyethe ] I b 4 1%
Kl d 5 4 13 BT
Rezourry 3 I 3 T AT
Comfier i k. [ (] 4
Honnrluries 2 I o 3 1%
Ueicoimie | 1 1 L i N
Canlicnps 3 b 1 '] 4%
Pln 2 | 2 5 13
Churncier | | 1 3 M n
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p 1] drs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performinie P 3 F i 4rs

Dari hasil pengujian terhadap game populir pada genre Board makn
disimpulkan bahwa:

a.  Player menghasilkan 93% yang-mana permainan dilakukan oleh lebih dari dua
orang dan setiap pemain memiliki tujuan yang sama dalam memenangkan
permatmn.

b. Rwles menghasilkan 87% yang mana sturan dalam permainan dikhususkan
kepada pemain yang memahami cara bermain dan tidak melskukan kecurangan

yang menyebabkan kekalahan atau eliminasi.



3. Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Board

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer penre Board ditunjukkan pada Tabel

418

Tabel 4.18. Pengujian perbandingan puda game populer dan non-populer genre
Boarad

= F = iwdmcHoms
P AR N
[ Bt Nt~ o =

ST = ] PisNEEEL T | ]

Phnwr (i NEEAEEEERE D s [
hjirdive 27T i) e BE e D
Wulen (D BEE T ERED 2| e ar
Revpnree T o] = TR B | [
Comlicy . T ams | o HEEEEED D
Hrndarie T [ e | 0| 2ra | 17% [0 1 ||
[ 0% WECI TS HECE R N E s
Uhallenge a0 NS e EBEE
Pl 1% e O EEEE T T RED
Chanmter 0% D EL L A iE S
Sdry T i 20 [ 1 S [ | 2% [
Liypraticranle A 2 Tamn| o E T E R
Winrlal Hraaled o HREEED T 3. [
Prrfmmane [0 HEEE 3 [ e | e |

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwat
a. Betapet Free tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Rules karena
nilai diferensissinya =50%
b. Checkers tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Playver dan Rules

karena nilai diferensiasnya =50%



¢. Shedder Chess tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Plaver karena

nilai diferensiasinya =50%

4. Pengujian Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Board

Pengujian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis pada genre

board ditunjukkan pada Tabel 4,19,

Tabel 4.19. Pengujian firamewenk Octalysis game popular pada elemen genre

DT N . L

e . 3
Acgomplivmen 2 ] fi] 3
Empowermen: i 3 1 2
Uramersdin: 2 S 2 2

3 : i | A ]
Umpmealictatifity 4 g I 7 2331333 2.
Lot Aeoban ] L] 2 11 1 FEABAT 4

Hasil pengujian pada Tabel 4.19 menunjukkan bahwa nilai Octalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre board yang ditunjukkan

pada Tabel 4.20,

vEs]

m Ii..l.:_.:' 0 Mot
o] T

Sesuai

Sesai

Dhari Tabel 4.20 maka dibuktikan bafiwa elemen dominan pada genre Board

mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre tersebut.



4.1.5, Pengujlan Genre Card

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian elemen Performance pada genre card menggunakan pengoelahan

komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.21.

Tabel 4.21. Pengujian performance genre card
Mo | Genre Hamar Device | CTU | RAM| GFLL | BERFORMINCE | LIKERT AVERAGE

Low 25% B 457 45 FP5 2

. Slid M KK A% 50 FPs . 2
igh iy A 36T 56 FI'S 2
Laow AN TH 2% 45 FPS 11

’ Ml [asm T | 1 S5 TPE ] 2
- RN (HEN | 1% | B | 1% TS 7
L £ b 1] K% A0 FPS 3

3 4 - Wl 14%% Eh | 5% 52 FPE z 2
High 1 £5 13% 54 P8 2
~ l'.] Lasna R, 12 1T 49 FPS 2

K Ml 2 h i 51 FPS 3 g
3 High | 30% | 58 | W% 5% FPS 3
Low [ 25% | w4 [ 38 17 PE 3

5 Mlad 8% b 3t 51 FPS 2 2
High 157 - e I5% ih FRS z
Latorwe 217 51 2% 46 'S =

i Selak i 58 44 6% 50 FPs s 4 b
High | 15% | 471 | 15% 56 FPS 1

Pada Tabel 4.

21 menunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada genre Card tidak memuliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan

bermain meskipun menggunakan perangkat low spec sehingga game pada genre

Card dapat dimainkan disegala spesifikasi perangkat.




b
L

2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.22.

Tabel 4.22. Data pengujian game popular genre cord

Cienre Gams Cord
i = HI

— Gl

Plner 3 ] 2 i 4

tHyerihe I I | 3 1
Hualer 5 ] 5 13 | W
Rerzouree 4 I | 7l KR
Camdfier 1 I i 3 £}
Honnrluries | I 1 3 0%
s e 3 1 1 ! i
Canlicnps 3 | 1 -] IV
Pl 2 I 2 5 3%
Churncier i | 1 5 i 1
Srary 1 I 2 " 4.
L 'mprertic fatie 3 1 i ] il
Wl Bt 2 I | 4 I
Performmimi P 3 F I'- 4rs

Dari hasil pengujian terhudap gome popular pda genre cwrd maka
disimpulkan bahwa hanya elemen Rules yang mendominasi karena di dalam genre
tersebut terdapat aturan vang harus dipatuhi dan dipahami ontuk memainkan geme-
game tersebut.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopualer Pada Genre Card
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre Card ditunjukkan pada Tabel 4.23.

Tabel 4.23. Pengujian perbandingan pada gamse pepuler dan non-populer genre

Ll
Aot = = = — 3
i 0T
| e i I
= FabchaaET O T e | TR % n
Flrves I IR ETEEE D S
Hjective 0% T ET s HE T TR E
Huilex T 2 | e [TEe ] T | Rl | . [TEe
Rasenrcr AlPL 2 [ | o E N E TS
Comflicr 3% HE RN T ED
Bovimdaries WL HETE N MESE T E
TEm— I HE I 2% | T [
Challeuge EELD B R ELT EE 1.
Phoy 3% W E AR E S |
Chimeter [ 7% [ e ] 3Pe| | e | 1
Shory A HEOEED = o
Uy oaticrable e, N [T T N AT [ R o T
Wil d Beirldl 1T HER TS WE N E RS
T E—— T I BT T FI T BT R T T T

Diart pengujian perbandimgan game populer dengan game non-populer maka
dapat disimpukan balwa ketipn game non-populer tidnk memenuhi standar

popularitas pada elemen Buwles dikarenakan diferensias) =50%.
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4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Card

Tabel 4.24. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen

genre card
Dirtve Core Cenre Cand Tosal Avemeze Pemstoudaiam
-1 >
o 1 %

Yeloamimg + E 2 W L 3
Aecomplismens 2 4 ¢] B 1 Abbih T 3
Enpowermeni 1 1 5 B 1 nshE6T 3

Oramership 2 2 3 t 2 2
Social Infivence 2 | L] L] 3 3

Semeiiy E []

Unpredectahbility 1 1 1 1 E] 3
Lossdc Avoddance 2 ¥ | L] Lot T 3

Hasil pengujian pada Tabel 4.24 menunjukkan babwa mlyi Octalysis = 3
kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre dard ¥ang ditunjukkan pada
Tabel 4.25.

Tnhni -1_15 Tabel perhandingam elemen dominan dengan maotivasi pmm

e [an Elemien Elemen Dominan Kesesunun
Eﬂ:Llljr Rirlers Runfies Besum

Diari Tabel 4.25 maka dibuktikan bahwa elemen domman pada genre card

mempengarihi motivasi pemain unfuk memainkan geme dengon genre tersebut.



4.1.6. Pengujlan Genre Casing

]
o

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Elemen Performance

Pengujian elemen menggunakan parameter Sillsots pada game populer

ditunjukkan pada Tabel 4.26.

Tabel 4.26. Pencujian Perf@mmance GENIe casing

Mo | Genre | Gome | Device | CPU | RAMIGPUI] PERFORMANCE | LIKERT | AVERAGE
L 16", i AFN ¥ s 3
| " h Mid | 1] 68 [ A5 FPE 2 2
= » IR EOEEEE BFS F]
| Eow | % | & | 49 RITs 3
’ ﬁ Mid [ m | e s 2 2
= High [2nc| 7 [ TS B
1] A EEEERER S ]
Mid [ 15% [ 76 [ 4 1T FIE z 2
L . V[ [ 18 I B 55 FTE 2
=
Bl oy, | Low | d5% | o |8 1OFrs L
" & Mid | 25% | &7 | 3w AN FPS 3 ;4
High [ 24% [ & |29 =} FP'S F]
Ty Low | 25% | 64 | 36 15 [P 3
. W Mid | | 60 [ 3é 10 FIE a 2
High | 1 R = Fi'S z
W "E"i- Low [ 2Th | = | 36% I8 s i
" 'M Mid [ 2 [ 88 | 30 TS 2 3
High | oL [ 58 | 2w 1S |

Pada Tabel 4.

26 menunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada pgenre casine tdak memiliki pengaruh signifikan terhadap

kenyamanan bermain meskipun mengpunakan perangkatl low spec sehingga game

pada genre casine dapat dimainkan disegala spesifikasi peranghkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.27.

Tabel 4.27. Data pengujian game popular genre casing

Chemire: Fawer Cosing
. z

Paramesier h B bl m HI -

. «+ i P ]
Fliaver E F] F 1z |
thyerihe I I | 3 M1
Kl ] 5 4 13 BT

Rezource | | 2 4 T
Camdfier 3 I ¥ T 4T
Honnrluries | L o i 0%,
i Fistcrme 5 1 X TR

Chalicnge 2 k| 2 q 474
Pl | I 1 3 A

Churncier | | 1 3 2n
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 3 4 | 10 T
Warkd Hirda | I | b § s
Performmie i i 2 t 4.

Dari hasil pengujisn terhadap gaome popular pada genre Casine makn
disimpulkan bahwa:

a.  Player menghasilkan 80% yang-mana permainan dilakukan oleh lebih dari dua
orang dan setiap pemain memiliki tujuan yang sama dalam memenangkan
permatmn.

b. Rwles menghasilkan 87% yang mana sturan dalam permainan dikhususkan
kepada pemain yang memahami cara bermain dan tidak melskukan kecurangan
yang menyebabkan kekalahan atau eliminasi.

¢.  Owtcome menghasilkan 80% yang mana pada level pertama atau langkoh awal

game memberikan hadiah atau reward vang sangat banyak.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Casino

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap gome non-populer genre casine ditunjukkan pada Tabel

428

Tabel 4.28. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre

CiAsinm
=== e D Ueme Casl
i f}m“, e 4 L= o |
| - L'F'*" ® 0 P G W 0
Fliaver [ i | W[ T T L R L
Hejerine ST o] T o HEL N Ol mE
“Rulrs e T S IEED TE 3 [Tere [
Reronrey T T T ™% HE T HBEEED
Comlict ™ HE T A RS B
Forrmiarics [T T EE AR
Fhaicame WP EEE Y ENE T
« Rallenge 4T W E L RiELT TECNEL -
Pl P 1| 3o [ i T T MPe | L
Chipegeter i W E T WE T T E A
Shiry L 1 [ [ 1 T ] M [T
Eupyreictahle 677 HEEEAEERE B O
Wl fras 20 EE R R T [ T T
Perframans s || o 1 Ao | 2 | o

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwat
a. Baccarat tidak memiliki standar popularitas pada elemen Ouwicome karena nilai
diferensiasinya =30% yaitu 60%.
b. §TN Play by Station Casinos tidak memiliki standar populantas pada elemen

Rules dan Oetcome karena nilai diferensiasinya =50%.



o

¢. Video Poker ndak memiliki standar popularitas pada elemen Playver dan
Owteome karena milal diferensiasimya=50%.
4. Pengujlan Motivasl Pemaln Pada Elemen (Game Genre Casino
Pengujian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis pada genre

casing ditunjukkan pada Tabel 4.29,

Tabel 4.29. Pengujian framewérk Octulysis geme populur pada elemen genre

-

P I 54 )

Lomed Avoidance

Hasil pengujian pada Tabel 4.29 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 5
kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genne Casing yang ditunjuklkan

pada Tabel 4.30.
Tabel 4.30. Tabel perhandingan elemen dominan dengan motivasi pemain
Accomplisment Outcame [ Sesua)
Social mftuence Player | Player Sesumi
Scarciiy Rules Ruales Sesuai

Diari Tabel 4.30 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre casino

mempengarthi motivasi pemain untuk memainkan geme dengan genre tersebut.



4.1.7. Pengujian Genre Casual

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian elemen Pegformance pada  penre  coswal  menggunokan
pengolshan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.31.
Tabel 4.31. Pengujian pregfiimmance genre casual
No | Genre | Game | Device | CPU | RANG[EIPL [ BERFORMINCE | LIKERT | AVERAGE

: Tow, | 45% |00 | T2 35 PS5 3

: Rl | M | e[ 230 [ sen a0 TP 1 3
: Migh | 2% | 20 | 5a% S5 EPS 2
: Tow |49 [ 156 | oo 35 EFS 3

’ Ml [3E ] [ s s 3 1
2 High |39 | 123 | 3 51 Fs 3
= | Low | 45w | 162 | 7 3518 3

- [y | W | 350 | 37 [ 4 ITFrs 3 1
Bl [ [ G E]

} :

Low [ 36% | &0 | bi% 79 FP5 L]

’ ﬁ Mid | 260 | 86 | 4w 36 FPS 3 2
® [ gk [ T [ 7 FPS 3
Low | 3A% | @3 |32 L IPE A

- NN ETT 51 FPR 3 2
O ws [= KT | d43% ST.EPE 2
Low | 36% | 12 | 3% IS ]

4 Wi [am[Eae [ o7 5778 3 2
High |2 [ 85 | 30n 51FPS 1

Pada Tabel 4.

11 mepunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada pgenre casua/ tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap

kenyamanan bermain meskipun menggunakan perangkatl low spec schingga game

pada genre casuef dapat dimainkan di segala spesifikasi peranghkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.32.

Tabel 4.32. Data pengujian game popular genre casual

Cienre e Cosual
Paramssier [ e il
R -
) b

Plnsr I ] 1 3 MY
[Myecthe 4 : 4 i 4 12 R
Hnler ] 3 p i Ak
Resourry + 3 k] b ] W B
Comfier I | [ 1 k8
Honnrluries 5 I 1 T AT
Uicoimie F 1 1 4 ™
| Challenpe 5 x 5 S 1 DYt
Pln | 3 3 T 4T
Churncier | | 1 3 |
Stairy 3 I 1 T 4
L 'mprertic fatie 7 ] p fi drs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performmie L a 3 i B

Dari hasil pengujian lerhadap game populsr paida genre ceswes! makn
disimpulkan bahwa :
A (Mjecive menghasilkan B0% yang mana terdapat misi vang hars diselesaikan
b. Chuffenge menghasilkan 100% yang mans tantangan semakin sulit setiap

kenaikan level.



3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Casual
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap gome non-populer genre casuel ditunjukkan pada Tabel

433,
Tabel 4.33. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre
castial
. - S w eame Uil
L E= 5] 7 [ 1]
EH_TI'T s | | 2% e
[T [ 1 20 [l8ee
il " I WiETRED
Feromrce I 1 1 3% [ann.
il I A ETHI
[T — I i 1 [a0% |27
Chifcme A% | 1) | izl 7
[ — s | 2 HETEE
lay e W HE
¢ faracter T W | [ooes | o
Thary TR [ 1 | SR T [ [ 3%
Clmparicaft i i 2 A s L & i
Warrkd Hurld 0" N I [ | o
Porfiarmuce I 2 4% ars 2 diP% %

Dari pengujion perbandingan game populer dengan game noo-populer maka
dapat disimpukan bahwa
|. Cooking Challenge for Kakao tidak memenuht standar popularitas pada elemen
Objective karena nilai diferensiasinya =509
2. Be Rich! For Kakao tidak memenuhi standar populantass pada elemen
Objective dan Chalfenge karena nilai diferensiasinya =50%
3. Bubble Fruit tidak memenuhi standar popularitas pada elemen €4feciive dan

Challenge karena nilai diferensiasinya =300



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Casual

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

casual ditunjukkan pada Tabel 4.34.

Tabel 4.34. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen genre

Peminlatan
Acoomp Lisinen 4 X x B Rk 3
E mpowerment 3 i 4 Il Ahdheh T 4
Cramership 4 x 4 ¥ 4 5T3ENF 4
Bocnl beltuence 5 e 4 11 A Bedicd T 4
Bounciiy i ] i 2 7 2333 2
an'n!':l.n.blllh 4 3 4 11 I habEhT 4
Lom&Aveidance 4 4 1 1 3333333 3

Hasil pengujian pada Tabel 4.34 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre caswaf yang ditunjukkan

pada Tabel 4.35.

Tabel 4.35, Tabel perhandingan elemen dominan

Menmng

Domman | Elemen Elemen [
Ohjeetive iMjective
Stary Challenge
Chatlenye

Diari Tabel 4.35 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre casual

mempengarihi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre tersebut.
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4.1.8, Pengujlan Genre Educational
1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian elemen performance padn genre educational menggunokan
pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.36.

Tabel 4.36. Penpujian elemen pefformance genre educational

Mo | Gemre | Gowe | Device | CPU | RAM|GRO] PERFORMINCE | LIKERT | AVERAGE
e, | 367 | TR 30 FP5 3
: » Mid | 3% | 68 | J0%e 15 F1'5 z 3
! Tigh | 29 | W | % 55 FP5 2
Eow | 34% | W9 | 9 J1EPS 3
y : Mid |29 wm | L FP5 F] 2
= High [3@% | ™ |3 i FPS 5]
i oW |3 | W | =% 30 FPE 1
ﬁ Mid | IF% | 76 | &P IFFPE 2 2
3
'g High | 1% | 74 | 3% T 3
| S
i Low | 39% | 4 [ 55% IIFPR L]
" 2 E Mid | 1% | 67 | W% AKFPS i 2
High | 4% | &4 | 5% =0 FPS 3
Low | I0% | fH | 30% 15 FPE 3
- iy Mid [T w0 | 3PS E 2
High | i¥%.| 58 | 2 = FI'S 2
Low | IPe | 2 | 3 JRFPS 3
" Mid | 200 68 | 0. 1K PS5 3 -
Migh | Gede| 58 | 2em 51 FPE 2

Pada Tabel 4.36 menunjukkan bahwa baik game populer maupun non-
populer pada penre edwcational Udak memiliki pengaruh signifikan terhadap
kenyamanan bermain meskipun menggunakan perangkal low spec sehingoa game

pada genre educationa! dapat dimainkan disegala spesifikasi perangkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.37.

Tabel 4.37. Data Pengujian game popular genre educational

Ghenre: Tawme Edwcaabonal
Paramssier 1 1 " HI
s 8T

Plner I ] 1 3 iy
(Wyecthe 2 3 b 7 4T%
Ruler ] | 1 3 k17T
Moy 3 : 4 = 14 Wit
Comfier I k. [ 4 7o
Honnrluries 2 2 o i 0%
Ueicoimie F F 2 i 4o
Canlicnps 3 b 1 '] 4%
Pln | | 1 i 20
Chimncier | 2 1 4 Min
Stairy 2 3 2 T 4
L 'mprertic fatie 2 i p 1] drs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performinie P 3 F I'- 4rs

Dt hasil pengujian techadap game popular padn geare educational maka
disimpulkan bahwa elemen dominan ditemukan pada elemen resource Yang mana
sumber daya dibutuhkan untuk menghasilkan sumber daya yang Iain yang saling
berhubungan sebagai contoly seorang pelangman ingin membeli pizza, untuk
mendapatkan oang maka kokl horss menyviapkan bahan/'sumber daya untuk

memasak pizea.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Educational
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadop game non-populer genre educational ditunjukkan pada

Tabel 4.38.
Tabel 4.3%. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre
education)
1l " lienm G [incatioml
iy 1 iy |
<A | L3

e s O PlEsl ol |E] = | D
Phmer R[N [ 20% | 0 | Togleame [0 k| 20 | e
Djecitie AT I EE TR O T T
Ruicx T WES EEENEE TS

" Famouroe CERE RS RN, EEELE T
[T I HECE T T
L — T B R ED T S
Daome | 40w A EAa A NE
Chillenge . O T ] RIS E T R
Flay W HEE ST E
Chabmdter | 17 BEEETEEREL Y e T
S T HESEESENE. | Ol S
Upratictabic i 2| A | R | T | Weenmmesl 2 i | i
Warl! Huild T BEEEEEERE - E
Perfisani o T WE T ETE R T T T

Dari pengujion perbandingan game populer dengan game noo-populer maka
dapat disimpukan bahwa ketign gome nop-popular idak memenuhi standar

popularitas pada elemen resoice karena milar diferensiasinyn =30%
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4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Educational

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

Educationa| ditunjukkan pada Tabel 4.39.

Tabel 4.39. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen genre

educitional
Dinve Core Clenae B
B [ —~ |
Al il .

Moaming i 4 2 0 A 513133 3
Avoomp Lisinen 1 2 x ! I nenenT 3
E mpowerment 4 3 3 i} 1333333 3
Bocinl Ieltumoe 2 T 2 5 Lty T 2

Scanziiny (] | k| k.3 | ety 7 2
Umpmodaciabl ity ¥ X 2 3 2333381 2
Lom&Aveidance 3 | | - | Bt T 2

Hasil pengujian pada Tabel 4.33 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre educational yang
ditunjukkan pada Tabel 4.40,
Tabel 4.40, Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

Dmve Core Domiman

Elemen

Elemen Dinminan

K.csesmimn

Owncrship

Resoroe

Resonrce

Scam

Dan Tabel 440 maoka dibuktikan bohwa elemen dominon pada genre

educational mempenganthi motivasi peniinuntuk memainkan geme dengan genre

tersebut.
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4.1.%. Pengujian Genre Music
1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance
Pengujian elemen Performance pada genre music menggunakan pengolahan
komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.41.

Tabel 4.41. Penmujian perfiiemance 9enre msic

Mo | Uemre Giame | Pevice | CPU | RAM | GIPU | PERFORMINCE | LIKERT | AVERAGE

Livw 5% L L% 4j FI's 2

. s Meliad 16 HE Sl N FRS z 2
Thigh st AR it ifi FPS 2
Low e W % 45 EpP5s 2

4 lid s T K% FFFPS 2 2
= High [ 1a%e| 68 | 17 PR 7
m Low 2% &l % A0 FPs 3

3 elicd 14% ] 1% o 2 2
s —= | High 1% 55 . . 5 FI'S p

| W

= Low 15 112 Fp 4 FPR 3

4 . Mid 2% W9 % 51 FPS = 3
High M ko el LS 55 FPS 2
Lorw 19% B L3 L 47 FPE 2

5 Mhd 5.8 =) at. 51 FPS 2 2
i High | 15 55 | 2% = FIS 2
'S Low | 2% | %3 | 24% W TP5 2

f St 13 Af 6% N FPrs 2 v
High | E 9 47 15% S FPS 2

Pada Tobel 4.41 menunjukkan bahwa baik game populer moupun non-
populer pada genre music tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan
bermain meskipun menggunakan perangkat low spec sehingga game pada genre

mmusic dapat dimainkan di segala spesifikasi peranghkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.42.

Tabel 4.42. Data pengujian game popular genre music

Uienre Fame Muac
— R [

¥ | om

Plner ¥ ] 2 ) i

tHyerihe 2 2 b f die
Kuler ] 1 [ 3 R
Resourry 3 2 | L 13%
Comfier 3 k. [ - ] K3
Honnrluries 2 2 o i 0%
Uicoimie F 1 1 4 ™
I Challenpe 4 X 3 i Wiy,
Pln | | 1 3 A
Chimncier | | 1 i 205,
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p fi dirs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performemi i i 2 t 4.

Dari hasil pengujian terhadap game populor pada genre music moka
disimpulkan bahwa elemen Chalfenge menghasilkan nila sebesar Y3% yang mana
di dalum genre music menghadapi tantnngan vang semakin tingpi lévelnya semokin

tinggt tingkat kesulitanmya.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Music
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap zame non-populer genre muric ditunjukkan pada Tabel

443
Tabel 4.43. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre
mnisic
i B : " Cemrt Game:
kL T x
< =T =

: = {EpalEe O P Bl = [ D

— EE7 EEOEEERE T N EOEE
Nyjecine P 3| dos [ 2 o | 1 20 | 2m
Ruicx 0% HEaEEENEL T T T
[ I B ENEE e T
Camglict ER T e N I e s =
L — T B R E R
Cheri i T HE AECEEE Y
g [T IR Sw | )| o | Tl 1 | A

Py 20 HEN [E E - K
Chabmcter || 2P BE TR R S

S W HESIEEEERE T Tl
Upratictabic i N TNEEE o |
Warl! Huild T BEEEEEERE - 2. |
Perfisani o T WE T ETE R T T T

Dari pengujion perbandingan game populer dengan game noo-populer maka
dapat disimpukan bahwa gome non-populer fidak memenuhi standar populantas

pada elemen Chalfenge karena diferensiasinys =50%
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4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Musie
Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

music ditunjukkan pada Tahel 4.44.

Tabel 4.44. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen genre

MRS
—_—
Avemge Pemirulatan
Meamay 13333 T
Accomp lisinemt L ] 3 12 4 4
E mpowerment 4 : 4 11 1333333 3
Cramership 2 ¥ L | L] B 3
Bocial Iihuemoe I 1 2 ¥ 313N 2
Bounciiy 3 Fi 4 v 3 3
Ulmpmedisiabality T L} 1 L] 2 2
Lomd&Avmdance 2 | 3 f z 2

Hasil pengujian pada Tabel 4.44 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3
kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre music yang ditunjukkan
pada Tabel 4.45.

Tabel 4.45, Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

Drve Core Domiman- | Ebemen Elemen Dinminan K. semtann
Menmng Ohfective Challenge Scam
Sty
Chatlenye

Dhari Tabel 4.45 makn dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre music

mempengarihi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre tersebut.



4.1.10, Pengujlan Genre Puzzle

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Elemen Performance

Pengujian elemen Pedormance peda  genre  puzzle

pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.46.

(04

menggunakan

Tabel 4.46. Pengujian perffiemance genre puzzie
Mo | Uemre Oame | Bevice | CPU | RAMTGRD | PEREGRMINCE | LIKERT | AVERAGE

Lovw 3% 129 it 41 FPs 2

. "_,‘_ Wi 155§ 111 LFL 46 FPs 2 2
£ Thigh I 13 % 1 FPS 2
Lo 3T 26 4% 47 EPS rl

’ Mid [ 27w | 1T | d5n. S1FPE 2 2
* High | 2w | 1T | 9% PR 7
Low MM L 515 Ak FPE 3

Wlid s L 45% A FPS 2 2
: ﬂ High 1% TR i} 51 FI'S: 2
£ Low | 3% | 56 | &2 TIPS L]

4 Mid 2% 5 i 5 FP'S X - |
High | 1% | %0 =K FPS 3
Low [ 16| 98 | &% 19 FPE 3

5 Mid M L] 44" 51 F'S 2 2
High ¥ L 450 *5FRr3 2
Livw B a7 AR &6 FPS 2

i v bud it L1l MR HFFPS i | v
High £ Bl 35% 5 FPrE 2

Pada Tobel 4.46 menunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada genre po==fe tdak memiliki pengaruh signifikan techadap

kenyamanan bermain meskipun menggunakan perangkatl low spec schingga game

pada genre pu==fe dapat dimainkan di segals spesifikasi perangkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada gome populer
ditunjukkan pada Tabel 4.47.

Tabel 4.47. Data pengujian game popular penre puzzie

Giense G Puzzie
Parmmesier E x f']!__ | @ HI
@ D

Plner I ] 1 3 iy
tHyerihe 2 2 b i 4%
Ruler 3 3 ] R 53
Resourry 3 2 | L 13%
Comfier I | [ 1 k8
Honnrluries 2 2 o i 0%
Uicoimie | F 2 X 134
T Challenpe 5 X I3 4 Wiy,
Pln 2 b 2 ] dmL
Churncier | | 1 3 |
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p fi drs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performinie P 3 F I'- 4rs

Dari hasil pengujian terhadap game popolir pads genre mie=le makn
disimpulkan bahwa elemen Chalfenge menghasilkan nila sebesar Y3% yang mana
di dalom genre pueie menghadapi mntangan yang semakin timgei levelnya semokin
tinggt tingkat kesulitannys.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
Non-Fopuler Pada Genre Puzzle

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre peczie ditunjukkan pada Tabel

44K

Tabel 4.48. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre
mc=le

> :j; e o Gowe Purdle.
F F - T
i ) e e o E -

b T T

Pligver % I it [ [ T [ ] 2 [
iNyferine dir. 1 % 2T X s L= ! A | 2
Kules 53% 2 AT 13 1 k| I 1 06 | 3.
Resonrey 3% | 21t | 3% X 407, -T. i R 13
Cowfilict it | i LU 1 X% L8 1 s | WF
Rovmiaroey dir. [ T 2. X 407, [T I e TE
ifcmne 135 | 2% 1% I i L 1 s »

! Miiblenge 3% eI ENEESERE B
Py 4% O . T 1 . i e e

L hivemcier L e I 0% LU | o L2 1 | Ly
Shirys W N [ I T L R | 0
Eaipyentictable A0 2] 40t %% 2 4 s P L L
Wy ! frarfed 2 | % s 1 B | ire . e
Perfrrmmes AP I | 4o 1 ! AP . 2 Al Fu

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwa geme non-populer tidak memenuhi standar popularitas

pada elemen Challenge karena diferensiasinya =300



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Puzzle

o7

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

Puzzle ditunjukkan pada Tabel 4.49,
Tabel 4.49. Pengujian framewark Octalysis game popular pada elemen penre
puzzle
Chenre Puzele
Diive Coire @ i 7] Avemge Peminslatzn
] T ] ] ¥
Avcomplisnment 1 i 4 | Lt 7 4
Empowerment 2 ¥ X Ei s R 2
Ut 3 1 i B ;] 3
Socinl Infliience 3 Ed | e =z 2
Beanciy 2 2 i ] 7 kL VENE) 2
Emprediciubility [ 2 ] [ F] F]
Lol Avpistrnce ) 3 3 7 1333333 ]

Hasil pengujian pada Tabel 4.49 menumjukkan bahwa nilai Octalysis > 5

kemudian dibandingkan denpon elemen dominan genre pu==le yang ditunjeklan

pada Tabel 4.50.

Tubel 4.50. Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

(rve Core Gominan | Elemen Elemen Dominan Koscsmiman
Mgnin; Obicctive Challenge L
Sreny
Challenge

Dani Tabel 4.50 minka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre pu==ic

mempenganihi motivasi penain untuk memainkan geme dengan genre tersebut.



4.1.11. Pengujlan Genre Racing

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen performance

pengolshan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.51.

Tabel 4.51. Pengujian elemengerformance GQENTE racing

108

pada genre racing menggunokan

No | Gemre | Game | Beviee | CPU | RAMIJEPD [ BERFORMANCE | LIKERT | AVIRAGE
o |, | sEv | TR ET ILEPS 1
: Mid | 7% 90 | B 41 P 3 3
High | 3% | ™1 | &0 SEEPS F]
’ iﬂ Mid [a8% | 37 | K 2 FPS i 1
2 = IR EE AT FPS E
- ﬁ Mid | 47% [ 156 | 2% IEEPS 4 1
: Whgh | 6% | §55 | 79 10 1PE 3
g
. - Low [ B1 3T [ 1T FPS 3
Q Mid | 68% | L9 | 57 41 FP5 3 3
e E | High % | 1D | =R 55 FPa 3
: Low | &2 iSh, | 1T ps 1
. E Mid | 799 | 51 | 6% 1 FPE 3 2
High | 6% | 150 | 5% S5 FiS 2
| R | Low | 6% | 62 | aa% I6FPS 7
" ﬂ Mid st A | 7o 13 1P8 3 -
Bigh [ 598 [ ne | 55 IS i

Pada Tabel 4.5] menunjukkan balvwa Asphalt 8: Airbone dan Traffic Rider

tidak dapat dijalankan pada perangkat low spec meskipun telah dilakukan pengujian

berulang kali sehingga membutuhkan perangkat minimal menggunakan mid spec

untuk menjalankan game,
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.52.

Tabel 4.52. Data pengujian game popular genre racing

Trenre (fame Racing

Paramester 2 HI
Plner I ] 1 3 iy
tHyerihe 2 3 2 T 470
Ruler 3 3 2 7 ATY
Moy = 4 - 3 3 w14 L)
Camllies I 3 i ] £}
Honnrluries | I 1 ¥ 0%
Uicoimie F 3 2 T 4T
| Challenpe 5 X 5 [ihe | (s
Pl 2 : . 2 & dim.
Churncier | | 1 3 |
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p 1] drs
Warkd Hirda | I | b § s
Performanie 1 I 4 11 T

Dar hasil pengujian terhadap game popular pada gepre Racing maka
disimpulkan bahwa:

1. Resowrce menghasilkan 93% yang mana di dalam permainan membutuhkan
sumber daya yang banyak untuk melakukan pengembiangan atau modifikasi
pada Kendaraon unfuk méningkatkan performa agar semakin mudah
menghadapi tantangan yang lebih berat,

b. Challenge menghasilkan 100%: yang mana setiap pemain memenangkan
permainan maka pemain menoju tingkatan yang lebib tingm dan tingkat

kesulitan semakin besar dan sulit.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Racing
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap gome non-populer genre racing ditunjukkan pada Tabel

453,
Tabel 4.33. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre
racing
el . -ﬁ?ﬁﬂmr' -
=[F il - — =T e
) o
| ot -_=~_.:_r_ [F=, i} === W W i}
o BT TR T T 1 T n
Dhjecitie a7 2 [ A ] % I [ s . | o
Kelen T o B WELD i N ED
~ Frwuece G R T ERERR. EEELD
Canglict 1% HEAEENERER T i
Bowmilaries W% T e L [:H) i X M i i
Dlgome || 47 T E O ED BESAEANNE R
Chadleage 100 IO A | 1| e [opoaa] 3 | A0
Play T D0 | 2% | T | 0w, e | 1 | 2P| 20%
U havcter ETT g | ose | 2 | ariicaess T T
Ty I N T | AP L[ [F2ee | o
Unprvidictabic iy, N ENEEE T T B I
Wi/ Heailel EIT N EE I | 0% | oee Ar. | 0.
Perfin e T34 1 L6 13 | 1 [lEmeEs] T | o

Dari pengujion perbandingan game populer dengan game noo-populer maka
dapat disimpulkan balwa;
a. Riptide GP2 tidak memenuht standar populanitas peds elemen Resouwrce karenn
mlai diferensiasinya =30%
b. Virtual Regatta Offshore tidak memenuhi standar populantas pada elemen
Resonrce dan Challenge karena nilai diferensiasinya >50%
e, Moto Racing tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Resouwrce dan

Challenge karena nilai diferensiasinya =300
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4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Racing
Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

racing ditunjukkan pada Tabel 4.54.

Tabel 4.54. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen genre

Avemge Pemirulatan
iesing G
Acoomp Lisinen x 4 AT 4
E mpowerment 4 5 i} 12 4 4
- = T, ——
Bocinl beltuence b | . 3 B T hedd T 3
Bounciiy [ E 2 [N EETET 4
Umpmodaciabl ity z L} 1 E 2 nivbiah T 3
Lom&Aveidance 3 ¥ 5 ¥ 4333333 4

Hasil pengujian pada Tabel 4.34 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3
kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre Racing yang ditunjukkan
pada Tabel 4 35.

Tabel 4.55. Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

Deive Core Domman Elemen Elemsen Duonsmin K o= caumian

%lemning Ryertive Chinllenge Scsumi
Sy

Crwrnoradigy Respuree Respurroe Sesuni

Diari Tabel 4.55 maka dibuktikan balwa elemen dominan pada genre rocing

mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan gaeme dengan genre tersebut.
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4.1.12, Pengujlan Genre Role-Playing
1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen performance pada genre role-ploying menggunokan
pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.56.

Tabel 4.56. Pengujian performinee genre rale-playving
Mo | Uemre Oame | Bevice | CPU | RAMTGRD | PEREGRMINCE | LIKERT [ AVERAGE

: 4 Wi | sune|o3al | a0k [ HEPS 5 1
g | 5% | 2580 [ e 55 FP'S 2
B A EE R 15 EP5 3

» Ll T E R 21 FP5 1 1
= High |[Se%| 312 [ == 40 FPS ;]
Low | 68% | IS4 | 78w A5 FPS 5

3 Mid | 57 [ 10| s PR 4 1
Hgh | 815 | 185| &7 51 Fi'S i1

Adven

B o i B el [ Low [0 300 6% JEFPR 1

" ] .j sid | 38w | 2m [ =% 45 FP5 X 3
High |37 | 135 [=m 5| FPS 2

5 . Mad 1 155 | 4% 45 FPS 2 L
High [ 41 14 4% *LIFPE

High | 1&% HT | W% 1 FIPS 2

Pada Tobel 4.56 menunjukkan bahwa baik game populer moupun non-
populer pada genre rofe-plaving ditemukan sast pengujian tidak dapat dimainkan
menggunakan perangkat low spec meski telah dilakukan pengujian beberapa kali.
Dan semua pengujian game juga ditemukan bahwa tingkat kenyamanan menjadi
permasalahan sehingga saran untuk permainan ini adalah menggunakan perangkat

high spee.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.57.

Tabel 4.57. Data pengujian game popular genre role-plaving

Cierre Glamee Rode-Playing
e o —
Paramesier ’ - HI
C1L e
Plner ¥ i 3 7 4T
(Wyecthe 1 2 b 7 4T%
Ruler ] 3 1 4 T
Resourry + 3 2 b ] ] 33%
Comifier 3 3 ¥ ¥ 1%
i | 3 ) 20 ko
Uicrimie | 1 1 L il
Chalienge 3 3 ik {1
Pln 2 b 2 ] JmL
Chimncier 5 3 1 9 .
Stary 3 5 4 L
L 'mprertic ratie 7 2 p 1] drs
WWrarded Hiested 5 ] ] 1 g2
P e '] i F] IF [TiE

Dt hasil pengujian terhadap gome popalar pada genre Role Playing maka

disimpulkan bahwa:

a.  Boundaries tnenghasilkan B0% yang mano batasan dan arena sangat luas
sehingga pemain dapat menelusun arena sesaai dengan tujuan.

b. St menghasilkan 93% vane maona pada genre ini memiliki alur centa yang
mudah dipahami oleh pemain selama berlangsungnya game

¢, Performance menghasilkon 80% yang mana untuk memainkan genre ini
membutchkan perangkat vang mumpuni untuk meningkatkan kenyamanan

dalam bermain.
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3. Pengujlan Perbandingan Parameter Sillaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Role-Flaving

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre rofe-playing ditunjukkan pada

Tabel 4.58.

Tabel 4.58. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre

role-plaving
x i1 =T =rw ., Klemr (iame Baie == N
<~ ZLE 8T
i L T b AN .
X o T ¥ i M = =
Phryer AT 7 [ A0% | e IR TEREE The
Ojevtive AT WE TR 2 | TR 3 e,
Anfex % BECNELD EEEE ESD T
Rexourres 537 1 [am] % 3 [ aom | VR
Caonflict 53 T BEZEESED TS
[ Bawadaries B N T . T i T N .
Ol R T [ 20% | 0% |1 | 0% | 0w | 2 | 4o
ntleng [T T [auw| M B IECRECSERE T TEE
lary 40 1 M e | 1 b [Pl B 1 1 Mt 2P
€ hueler [T 1 [ e s 2 [ anEEme i | ey e
Trary W T 0% 1% 3 m 5[0 [ APe |
Liagsuniic ratsly 407 2 |ao%| o% I A R 2 0%
Pl Hiriled Ti% 2 [Fama] 3% R T
Purfirmines I T lECAEEAERNEE 0

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwat
a. Ahr RPG tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Boundaries karena
nilai diferensissinya =50%
b. Beamdog tidak memenuhi standar populantas pada elemen Story karena nilm

diferensiasinya =500



¢. Choice of The Dragon tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Story
karena nilai diferensiasinya =50%
4. Pengujlan Motivasi Pemaln Pada Elemen Game Genre Role-Playing
Pengujian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis pada genre
Role-Playing ditunjukkan pada Tabel 4.5%;

Tabel 4.59. Pengujian framework {}:lr}ym game papular pada elemen genre rofe-
pla

W] e | | e | |

g Iy e, LS

Hasil pengujian pada Tabel 4.59 menunjukkan bahwa nilm Octalysis > 5

kemudian dibandingkan deagan elemen dominan genre rele-plaving yang

ditunjukkan pada Tabel 4.60,
Tabel 4.60. Tabel pm&npndemen dominan dengan motivasi pemain
Dinve Core Domman Elemen Dymsmin Kesesunion
Mgy ﬂ:’ﬂ'w Krary Sesuni
Stary
Chuablenge

Empowenment Play Bowndarics Sesaai
Workd fwilel
Boundaries

Losafe Avoigdance Conflict Performmice Spsuni
Performanor

Dari Tabel 4.60 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre role
plaving mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre

tersebut.



4.1.13, Pengujlan Genre Simulation

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
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Pengujian elemen Performaence pada genre simulation menggunokan

pengolshan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.61.

Tabel 4.6]. Pengujian performance genre simmudation

No | Oemre | Gawe | Device | CPU [ RAMIGRUN] PERFORMAIMCE | LIKERT | AVERAGE
Eew, | 36% [ TR 30 FP'S 3
, Mid | 13 &8 [ 3u 45 FPS z 3
W [ @ [ e 55 FPS 2
Eow [ 3% ([ W8 | 49 1 EPS 3
» r“! Mg 2] m | e A4 FPE ] i
tf‘:l High [nee| [ 51 FPS 7
low |[I3% [ ™ 40 FPE E]
w AETHEED 2 INFPS ] 2
3
E g [N W S5 FITS 3
i
E Low [ 38%%] 34 |-55% 41 FPS 3
" i E.E Mid [ %] &7 [ 3w 4K FPS 3 - |
High [ 4% & [ 35w S FPS !
Lorw I fiel LhnL 45 FPE 3
. Mid | IHLl] s | 2 1 FPE 3 2
High | I¥ LHER 5 FIPE 2
B e 2] 2 | IRFPS 3
" —..-ﬁ' Mid | 20F T ETE 45 FPS ] 3
[ . = =
Migh | 10| 58 | s 51 FPE 1

Pada Tobel 4.6 mepunjukkan bahwa baik game populer

moupun non-

populer pada genre simuletion tdak memiliki pengaruh sigmifikan terhadap

kenyamanan bermain meskipun menggunakan perangkatl low spec schingga game

pada genre sindlation dapat dimamkan disegala spesifikasi perangkat.




2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

ditunjukkan pada Tabel 4.62.
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Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer

Tabel 4.62. Data pengujian game popular genre simufation

Cienre Ciarme Simulation

Paramesier 5 e 5 il
ey = - "T F -s;
Plner I ] 1 3 iy
(Wyecthe 2 3 b 7 47
Ruler ] 3 ] 7 4T
Rezouriy ¥ 3 5 k] U] (il
Comifier 3 k. ¥ T 4T
feenrkarier ¥ 4 i 14 W3
Uicrimie 1 F 2 T 47
Canlicnps 2 b h | '] 4%
Pln | b 1 4 27
Churncier | | 1 3 |
Stairy ] I 1 3 b1 39
L 'mprertic ratie 7 i p 1] drs
Wk Hieild 4 1 5 T .
Performme i i 2 t 4.

Dhari hasil pengujian terhadap gome popular pada genre Simulation makn

disimpulkan bahwa:

a.

Boundaries menghasiikan 93% yang mana oreny permainan sangat luas dan

pemain dapat mengeksplorast arena sesuai tujuan.

Worfd Baifd menghasilkan 0% vang mana pemain dapat membangun sendin

dunianya.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
MNon-Fopuler Pada Genre Simulstion

Pengujian perbandingan elemen game parameter sillaots dominan pada

game populer terhadap gamee non-populer genre Simulation ditunjukkan pada Tabel

4.63.

Tabel 4.63. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre

wimulitvon
=== - Qe Gaoe Siodshon.
Parnmetr F = F
g m S b Pl . Ak B =it
| "L'F'*" ] 0 rASEEN]. 7 X 0
Fligyer i I [ 2% | % E T s |
iNyferine £T% 2| ans T i TG, 60 B 0 ] dirn | T
Kiles AT WE SIELT EZRE T E T
Resomroy P 2| At 20 i 0% | MR 2 ang |30,
Conflict F N O R L oame | 2 | e
[ Sowmipeer | Yo T e ] 1| . e 2 m
[ i L MEEEELLY N e .
1 rellenge 4% W E HE 2] e | s 3 e s
Py I [ [T % T D
L hisrpcter Fl o) R ET T = TS
Shiry ETY 2% I¥s I T R L | 13
Eaypyreatic tatl e
Wardy | fivasf [T 0 o i MP L. [
Perfrrminee s S EEIEE HE A dF TN

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwat
a. Pakka Pets Village tidak memenuhi standar popularitas pada elemen
Boundaries karena nilai diferensiasinya =50%
b. Monthly Idol tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Boundaries dan

Warld Buifd karena nilai diferensiasinya =30%
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¢. Home Decoration tidak memenuhi standar populantas pada elemen
Bourndaries dan Werld Build karena nilal diferensiasinya =>50%%.
4. Pengujlan Motivasi Pemaln Pada Elemen Game Genre Simulation
Pengujian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis pada genre
Stmulation ditunjukkan pada Tabel 4.64.

Tabel 4.64. Pengujian framework oetalysis game popular pada elemen genre

g

5 2 4
5 ] 3
; AE. 4] [

: 5 1 4 4 4
“Socinl Infiumce 1 4 4 W 3 3
Soareiny ] 2 L N LhehinT A
Unprediciability E] I 1 1 | 37333 1
T oresde Avoidance 1 ] 3 T FREARAE; 3

Hasil pengujian pada Tabel 4.64 menunjukkan bahwa nilm Octalysis > 5
kemudian dibandingkan dengan elemen dominon genre Simulation yang
ditunjukkan pada Tabel 4.65.

Tabel 4.65. Tabel puhmdmyndemen dominan dengan motivasi pemain

Dinve Core Dominan Elemnen Domiman Kcsesuaimn
Engpowermeil ﬂ'hr' Wanricl Burild Sesum
World Baild
Bonmdiaries

Dari Tabel 4.65 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre

Simulation mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre

tersebut.
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4.1.14, Pengujlan Genre Sport
1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen Performance pada genre Sport menggurakan pengolahan
komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.66.

Tabel 4.66. Penoujian perfrmance 0eNTe sport

No | (emre Game | Bevice | CPU | RAMAGIPL | PERFORMINCE | LIKERT | AVERAUGE

Livw 5% ] Shte 4l 3
1 ! Mid | 1ENG ] W den il 2 7
Vhigh | 15 1 % 55 2
E Low W 115 3% 15 3
2 e g A e 2 . 3
SN High | 400 ] s 6]
— I8N 126 | 5% m ] El
| e e
: 25% il 158, T3 3 3
Spore
Liva IE% 14 Fp Th L]
4 . Melied I 1 | -2% i = 3
High M Wy " L1 (3] 3
S Lorw I TR dans 1 1
5 @ Mhd iy % 5% 4 2 2
High | 20 {3 i 3t I
= Low [35% | 78 | 45% ] 3
f - Sud 2 ] R ) 3 -
High | 27% " Eil 5 2

Pada Tabel 4.66 mesunjukkan balwa balk game populer maupun non-
populer pada genre sport tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan
bermain meskipun menggunakan perangkat low spec sehingga game pada genre

spord dapat dimainkan di segala spesifikasi perangkat.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.67.

Tabel 4.67. Data pengujian game popular genre sport

Ciemre {fame Sport
Paramesier Hi

| P -1
Plner 3 3 2 R 53
(yethe | 3 b 7 4T%
Kl d 5 4 13 BT
Rezourry 3 % | T AT
Comfier I | [ 1 ki
Honnrluries | I 1 ¥ 0%

Ueicoimie | 1 1 L Firg
Canlicnps 2 b 5 ik {1
Pl 4 4 1 & 5 5 5 LTI
Churncier | | 1 i M n
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 i p 1] drs
WWeurded Hiested [ 2 | 4 b
Performmie i 1 3 K L1

Dari hasil pengujian terhadsp gome populer pada genre Sport makn
disimpulkan bahwa:
a.  Ruwles menghasilkan 87% yang mana sturan dolaom permainon hares dipahami
terlebih dahulu oleh pemain seperti aturan dalam permainan sepak bola.
b. Pla-menghasilkan 80% vang mana pemain dipat mefakukan berbagai tehnik

untuk memenangkan permainan.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
Non-Fopuler Pada Genre Sport
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre Sport ditunjukkan pada Tabel 4,68,

Tabel 4.68. Pengujian perbandingan pada game pepuler dan non-populer genre

y - — =
4 | e 2 il 1 i
F = | fklame 0 R W] WERES] % D
Pl 53 R 1 4208 s K| 20 | 230
(Mjerih 1T 7 40% 7% X A T 4 407G T
i Fuiles [ 1 [ 2o [Owa ] = || e e | AT
Risnnrere T 2 40, e 1 | I 1 NP 2T
Conflicr L N 0 | L i .
Bowmidaries R 1| 2% [ 1 EE 1 Ar. | e
{Flcmme Rl | I LI z e | -20% i s .
Chollenge (e 3 A% 2P ¥ U | e T [
Py S E NS N
Uhuiacter 3 NPt 1 0% [T 1 ML P 1 e (i W
Shon 519 | 2 L 1 Mg L 1 s s
[ T 4irs I BT i I T 3 || e
Woardd Aurld I | i T 1 i e l .l T
Perjrormans 530 2 [ag T R 2 i |1

Diart pengujian perbandimgan game populer dengan game non-populer maka
dapal disimpulcan bafwa:
a. Real Football Champions Leagie tidak memenulii standar popularitas pada
elemen Rules karena nifai diferensiasinya =>50%
b. Biwenger tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Play karena nilai
diferensiasinya >50%%
€. Archery Bow tidak memenuhi standar populantas pada elemen Play karena

nitai diferensissinya >50%.



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Sport
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Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

sport ditunjukkan pada Tabel 4.69.

Tabel 4.69. Pengujian frameword Octalysis game popular pada elemen genre

S
Dirvve Core == Tvtal Avemge Pemirulatan
d 3“"
e e |
Moaming 3 B AS666T 4
AvoompLisinem 4 4
: [ h Y T
Cramership 5 ] | 4
Socinl Deftuence 4 X ] 12 F 4
=T W | v
Umpmodaciabl ity 1 X 4 m 3311111 3
Lom&Aveidance 3 2 5 I EETiRIES 3

Hasil pengujian pada Tabel 4.69 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre sport yang ditanjukkan

pada Tabel 4.70.

Tabel 4.70, Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

Drve Core Domiman- | Ebemen Elemen Dinminan K.csesmimn
Ermpowenment Play Play Scam
Warld Build
Bonmdaries
Scarcity Rules Ruivs Sesum

Dari Tabel 4.70 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pads genre spors

mempengarhi motivasi pemain untuk memainkan geme dengan genre tersebut.
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4.1.15, Pengujlan Genre Strafegy
1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen Performance pada penre strategy menggunokan

pengolahan komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.71.

Tabel 4.71. Pengujian pegarmance genre stratezy
Mo | Gemre | Gowe | Dewice | CPU | AN GRU [TRERFORMUNCE | LIKERT | AWERAGE
Low | 35 |J208 | ass 42 1
| Mid | 27 [T | ass 15 2 2
High | 26% | 173 | %% [T 2
: Low | 3176 | 120 | @ 34 3
- L METEE IR ED 43 1 3
= N R E 47 3
] Low | 3P | 56 [ &% 35 1
3 -:: B | Mid |2 51 fill%a &5 2 2
= . High [ 1% W | & 7; 2
] E | Low ¥LH iFe LFEM b i ]
a Mid |29 | oam | a5% 48 ] D
3 High | 25% | T8 | 40% 5 3
) Lo 4% B L 17 1
. Mid | 1L | ed [ e 10 3 2
LI [ High | 1 TERESD 5] 2
Low | IB% | % | 2% 5] 3
" Mid o [aseEm | a6 T il 1
o E N IE TS 54 2

Pada Tabel 4.71 mesunjukkan balwa balk game populer maupun non-
populer pada genre strategy Udak memiliki pengaruh signifikan terhadap
kenyamanan bermain meskipun mengpunakan perangkatl low spec sehingga game

pada genre strategy dapal dimamkan disegala spesifikasi perangkat,



2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

ditunjukkan pada Tabel 4.72.

Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada gome populer

Tabel 4.72. Data pen

ujian game popular genre strafegy

Paramesier - i ] Hi

i) ' P T

Plner 3 3 k] L 1

tHyerihe 2 2 b f die
Ruler ] I 1 3 Mk
Moy 3 : - = 515 | (P
Comfier I | [ 1 kN
Honnrluries 2 2 o i 0%
Ueicoimie F F 2 i 40t
Canlicnps 3  ; 3 ik {1
Pln 2 b 2 ] JmL
Chimncier 3 3 b | 9 .
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic ratie i 2 p 1] drs
Woarld Huild 5 O 5 "ﬂ ¥ 1“
Performinrie P 3 F 7 4%

Dari hasil pengujion terhedap geme popular pads genre Stmiegy moka

disimpulkan bahwa:

a.

Revource menghasilkan [00% yang mana di dalsm permainan diperiukan
seumber daya untuk membangun perdahanan dan peralatan untuk menyerang,
Wt Bwild menghasillkan 10095 vang mana di dalam permainan pemain dapat

dengan kreatif membuat dunianys sendiri sesuai dengan pola yang diinginkan.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game

Non-Fopuler Pada Genre Strafegy

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap gome non-populer genre strategy ditunjukkan pada Tabel

4.73.

Tabel 4.73. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre

stralegy
e - —_ﬁwﬁn o Struiligg 5,
T X
YaEr = | © o B P [ x> [ D
Phayer [T BEAETEEEL T
[Hhjeine T 1 _faes | s 1 | s e ] 2 e | e
Hules e T EEE I E T
“Rewmiree 100 2 AU [T 7 | eme | WSS|EE A [
Caanflict 0% T T I | 2 | ome [ .
Tanndaries T T [ 2P [ 20% [ [ | 20% | 2= | 1 e s
i elevimne 107, e T 3 | e | o EES
Chillenge - 1 || o T | am; | 2w = | e 20
Pl e B I | o] 1 [ | o
Chorrmcler TR N E R EE T - B
Sy i I s i I o [P 9 i . # s
Linprdic fabis W% 1 [40% | 0% A ER T
AP frilal T R ECTEEE FE T T
Perfrmane 7% TET T S A T

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka

dapat disimpukan bahwat

a. Hoely TD: Epic Tower Defense tidsh mememhi standar popularitas pada

elemen Resowrce karena nilai diferensissinya =30%,

b. Land Air Sea Warfare RTS tidak memenuhi standar popularitas pada elemen

Warld Buifd karena nilai diferensiasinya =30%



¢. Panzer Strum tidak memenuhi standar popularitas pada elemen Resowrce dan

Worfd Buifd karena nilai diferensiasinya =350%

4. Pengujlan Motivasl Pemaln Pada Elemen Game Genre Strategy

Pengujian motivasi pemain menggunakan framework Octalysis pada genre

strategy ditunjukkan pada Tabel 4.74.

Tabel 4,74. Pengujian framewerk Octalysis game popular pada elemen genre

5 1 4
A 3 b |
q [ ]
0 ¥ =
5 1 4 4
2] i 2 4
4 ¥ 3 ] 3
4 s 4 14 43313331 4_

Hasil pengujian pada Tabel 4.74 menunjukkan balwa nilat Oetalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre strutegy yang ditunjukkan

pada Tabel 4.75.
Tabel 4.75. Tabel pﬁ:hnlﬁnﬁ:nﬁcmm domiman dengan motivasi pemain
Drive Cora Damimen Elrymen Diisminne K esesuninn
Empsiwerment J-'ﬁ.n Woivwrdol Bl Sesunl
W arid Bresla
Beumdiarien

Cwmership Reveurce Resaurrce Sezuni
Character

Dani Tabel 4.75 maka dibuktikan bahwa elemen dominan pada genre

Strategy mempengaruhi motivasi pemoin uniok memainkan gome dengan genre

tersebut,



4.1.16. Pengujlan Genre Trivia

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen Performance pada genre rrivie menggurakan pengolahan

komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.76.

Tabel 4.76. Pengujian pesfarmance GENTE frivig
by

No | Uemre | Gowe | Device | CPU | RAM PERFORMAINCE | LIKERT | AVERAGE
Eow, | 3% | 0000 [0 3 FPS 3
: 0 Wil | 15| 10| 3% 43 PP 1 3
; Wigh | 1% | o | 2% 17 Fr& E]
| Eow | #% | 56 | 12w 15 FPs 3
y = Mid [Tm] | M. 15 FPS ] r
= & High |19 | 50 | 3% N 7
7] g | Low | 3 | 2m | 8% 418 ]
- i Mid | 27% | 1TF | 25% IS FPE il 2
High | 26% | 173 ;| 29" 45 FI'% 3
|| Trva
i | Livs 2% [ TEN 17 FPS L]
4 m Mid § 1hd N A% FPS = 2
High | Thw | W1 | 2% 51 FPS 3
Ty r Low | 1N% | 9% |32% 41 FPE 1
- s Mid | I%% | 91 | 0% 11 FrS ] 3
High | 15 |2 51 FPE 2
Wl e i‘?‘" low | 3% | 9 | 3% W FPa 3
" . Miid [ 2@ | 250 2R FPS i1 -
T E RES 5 FPS 5]

Pada Tabel 4.

76 menunjukkan balwa balk geme populer maupun non-

populer pada genre trivia tidak menuliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan

bermain meskipun menggunakan perangkat low spec sehingga game pada genre

trivia dapat dimainkan di segala spesifikasi perangkal.
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2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel 4.77.

Tabel 4.77. Data pengujian game popular genre trivia

Cienre Game Trivia
Paramesier i .' il

| P £
Plner I ] 1 3 iy

(Wyecthe 1 2 b 7 47
Kuler ] 1 [ 3 R

Resourry | 2 | 4 T
Comfier i k. I T 4T
Honnrluries | I 1 3 0%
Uicoimie F F 1 X 134
T Challenpe 4 X 3 iz RETw
Pln | | 1 3 A
Chimncier | | 1 i 205,
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p fi dirs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performmimi 3 3 F 7 4%

Dari hasil pengujian terhadsp gome populer pada genre irivie makn
disimpulkan bahwa elemen Challenge menghasilkan §0% Karena di dalam genre

ini yang dibutubksn adalab tsntangan yane semakinsulit setisp kepaikan level.
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3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game
Non-Fopuler Pada Genre Trivia

Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre Trivia ditunjukkan pada Tabel

478

Tabel 4.78. Pengujian perbandingan pada game populer dan non-populer genre

Irivia
=] S ifenre Giome Trivh,.
= = 55
b 1 — ; - L #

R ™ [ F T Tl [

Pligyarr % | ke s 1 e (Y ] 20 [
l'.'l’:,mr'\r 4T 2 i [ | HIY% I ! o | 2T
Rinlex Bl 129 | M L1 1 b 1) s 1 s %G

I . T A0 e | dii 1 e T i | A
Comlict T 1 It ITh. 1 NP | I 1 Nee | AT
Rovemdarmey N | 2 (1% | 1% [T ] i
aicmne 13% | vl 13 1 e 3% 1 ine 131
 Aillenge Rl W ESTT . T EEETNE T WEE T
Pl P 1| 3o [ i T i MPe |
{hinrpicher N | 0% me 1 B 1 P 1 e s
Skiry Rl 1 2% s 1 T, [L8 [ A (L
Eaypyroatic tatl e i 2 407 [ 2 G s P 4. s
Wonrlai frasded el o) 1 0% [ 1 . 19 2. ||
Perfmrmunes M 2 0% 7 1 BiPL I3 2 A0 T

Diari pengujian perbandingan g populer dengan gaere non-populer maka
dapat disimpukan bahwa ketiga non-popiiler tidak memenuhi standar popularitas

pada elemen Chalfenze karena nitai diferensissinya =350%.



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre frivia
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Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

trivia ditunjukkan pada Tabel 4.79,

Tabel 4.79. Pengujian framework Octalysis game popular pada elemen genre

irivig
j

Dirvve Core Avemge Pemirulatan
Memming 7 w
Accomp lisinemt 4 % x 12 1 4
E mpowerment 4 3 1 ) 3 3
tramership i) 4 | " 2 e b T 3
Socinl Ineltuemce 4 1 1 u T hedied T 3
Bounciiy 3 | 3 ) 3 3
and':l.ublllh 4 3 4 11 I hdbahT 4
Low&Avmidance 1 2 4 7 1333333 2z

Hasil pengujian pada Tabel 4.79 menunjukkan bahwa nila Octalysis > 3

kemudian dibandingkan dengan elemen dominan genre #rivia yang ditunjukkan

pada Tabel 4.80.

Tabel 4.80. Tabel perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain

Drve Core Domiman- | Ebemen Elemen Dinminan K. semtann
Menmng Ohfective Challenge Scam
Sty
Chatlenye

Dari Tabel 4.80 muka dibuktiknn babwa elemen dominan pada genre frivia

mempengarihi motivasi pemain untuk memainkan game dengan genre tersebut.



4.1.17. Pengujlan Genre Word

1. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer

Pengujian elemen Performance pada genre word menggunakan pengolahan

komputasi ditunjukkan pada Tabel 4.81.

el 4.81. i erfiarmance WO
Tabel 4.81. Pengujian £, onre i
Mo | Uemre | Gawe | Device | CPU | RAM[GPD | PERFORMINCE | LIKERT | AVERALGE
Lo, | 4% |08 [ 5% ¥ 3
: v Mid | 20 | HB | 457 N z 7
' MRS = E]
Eow | 1B% | 98 | 52 7] 3
4 :?51;:: Mid [ W | don. ] 3 3
o AETEET R [7] 7
- Low | 30 | 56 | 6% 5 5
o.n Mid | 23% | 51 | G il 2
3 1]
High | 1% | 50 | 53 3
Wonl
= Liva 4% o7 FoER 17 3
n Mid | 1% | ™| W ] 3 2
3 High | (i | W1 | 35% ] 3
[ 15 20 4R 43 1
- ﬁ Mid | TP | 170 | 5% 15 3 2
High | 26 ERED T 2
[Rla] | Low | 30% | 120 | e ] 3
" oo Mid [amscan | s 4% 3 3
High [ 2@ [ i | s ] 5]

Pada Tabel 4.81 mesunjukkan baliwd Bailk game populer maupun non-

populer pada genre werd tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap kenyamanan

bermain meskipun menggunakan perangkat low spee sehingga game pada genre

word dapat dimainkan disegala spesifikasi peranghkat.




2. Pengujlan Parameter Sillaots Pada Game Populer
Pengujian elemen menggunakan parameter Sillaots pada game populer
ditunjukkan pada Tabel| 4.82.

Tabel 4.82. Data pengujian game popular genre word

Ciemre Gimme Word
SR ; .—H‘ " i
(i T

Plner I ] 1 3 iy
tHyerihe 2 2 b f dilt.
Kuler ] 1 [ 3 R
Rezourcy 3 2 2 f A%,
Comfier i k. I T 4T
Honnrluries | I 1 3 0%
Uicoimie F F 3 T 4™
I Challenpe 4 X 5 i Wiy,
Pln | | 1 3 A
Chimncier | | 1 i 205,
Stairy | I 1 3 e
L 'mprertic fatie 4 ] p fi dirs
WWeurded Hiested [ I | 1 e
Performemi i a 2 T 41

Dari hasil pengujian terhadap gome popuolar piida genre word makn
disimpulkan bahwa elemen Challenze menghasilkan 93% karena pada genre ini

tingheat kesuliton semakin natk majkaakan semakin sulit.



3, Pengujlan Perbandingan Parameter Sllaots Pada Game Populer dan Game

Non-Fopuler Pada Genre Word
Pengujian perbandingan elemen game parameter Sillaots dominan pada

game populer terhadap game non-populer genre word ditunjukkaon pada Tabel 4,83,

Tabel 4.83. Pengujian perbandingan pada game pepuler dan non-populer genre
wenrdd

Aot = = = = Iy
Parnmeier Poputar | ! i 0 N . ﬂ
| e v I f
AT D [P we] Bl 0] % [ D
l{rgw . | A 1™ 1 e L ! 2P ||
(Mjerih i i 40% (159 1 a0 | 2% i NG | 2006
Ruilex Hrw | 20%% (L | e L Y L] | e L
Risnnrere A 2 40, L n " 1 BLLFR | 1 NP 2%
Conflicr AT | 20 2T | NP e L] AN |2 T
Bowmidaries L1 1 ivi Ll 1 pai=") e 1 A L p
{Flcmme 1T | I 1T | e | IThe i As | 2T
Chllege | 9% | 3 |a0% |[EER T | Wec [FERR] 1 Cjiae (e
Py W | %% Me 1 Hi% [ e s
Uhiumacier 3 bl l % [TE 1 . 119 [i 13 e (i
Shon 519 | 2 L 1 Mg L s s
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Woardd Aurld Rl | i e 1 i e .l e
Perjoormarce AT 2 407, T 2 His ™ } . 13%

Diart pengujian perbandimgan game populer dengan game non-populer maka
dapat disimpukan bahwa ketiga non-populer tidak memenuhi standar popularitas

pada elemen Challenge karena nilai diferensiasiny =50%.



4. Pengujlan Motivasl Pemain Pada Elemen Game Genre Word

Pengujian motivasi pemain menggunakan frumework Octalysis pada genre

word ditunjukkan pada Tabel 4.84.

Tabel 4.84. Pengujian frameword octalvsis game popular pada elemen genre word

Dirive Core _-ﬁr.'u.m "I"wﬂ_ Tl Avmagi Pemdnlatan
|

Mening % 7313 T
Accomplismens i 5 3 T A hehEn T 4
Empowerment 1 3 2 [ Ll T 3
[ hvoership ) 1 1 7 1313313 |
Social Indiwence i 1 | 3 ! i ] 1
Samity 3 [ 3 T dA3333Y 2
Unpuii:lnhllug. 4 1 4 11 A b T 4
Lormndie A vnded znice | 1 4 7 1333333 2

Perbandingan elemen dominan dengan motivasi pemain ditunjukkan pada

Tabel 4.85.

Tabel 4.85. Tabel perbandingan alemen dominan depgan motivasi pemain
Birve Core Dominan - | Elemen Elemen Diominan Ksesuamnn
Menniny hjective Challenge Bewua)

_:Ir.'.l_'l'
Challemge

Dan Tabel 4.85 maka dibuktiknn bahwa elemen dominan pada genre word

mempengaruhi motrvasi pemain untuk memainkan geme dengan genre tersebut,
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4.2. Pemetaan Hasll Pengujlan Elemen Game

Pemetsan hasil pengujian yang telsh dilakukan maka dapat disimpulkan
a. Player
dapat dinsinkan bersams main laim langkan pada genre

B Genre Casimn
N GenTe Fazle

B Genre Sport

Gambar 4.1. Perbandingan unsur player semua genre
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b. Objective
Genre game yang memiliki elemen Ofyjective dominan adalah genre terpopuler
pada genre casual ditkuti oleh genre advemture karena pada genre tersebut
menyelesatkan Objective yang gands. Gambar 4.2 menunjukkan hasil

perbandingan elemen Objective pada g nre yang diuji.

harus mengetahui terlebih dahulu cara aturan dalam permainan tersebut.
Gambar 4.3 menunjukkan hasil perbandingan elemen Rules pada penre-genre
yang diuji.
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yang bertujuan untuk memenangkan permainan. Gambar 4.4 menunjukkan
hasil perbandingan elemen Resource pada genre-genre vang diuji.
e, Conflict
Genre game yang memiliki elemen Resource dominan tidak ditemukan pada
me yang divji pada platform android
ang sederhana. Gambar 4.3

pre-genre yang diuji.

Genre game yang memiliki elemen Bounderies dominan ditemukan pada genre
adventure, role-plaving dan simulation karena dori ketigs penre tersebut

pemain diberikan kebebasan untuk menjelajahi setiap sudut arena yang



140

disediakan oleh game, Gambar 4.6 menunjukkan hasil perbandingan elemen

Boundaries pada genre-genre yang diuji.

Boundaries

RS
1o
A0 AT 40%
B v

Prosontase W

[T T

E*:‘ e EGenre Stratesy 8 CeReRTTVIE WS Word

B Genre Advenlune B GEnde Artsde © Genre hoal

W G=nre Cating ‘W Genre Cmaunl B Genre Educatborial B
A eSS

U -'-l- Dl J‘.&.Wﬁﬂﬂ' b --: .-_--‘-...-
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Unpredictable
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World Build
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Gambar 4.15. Perbandingan elemen sillaot pada semua genre 149
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Gambar 4.15 menunjukkan bahwa elemen dominan yang memiliki tingkat

kemuneulan paling tinggi adalah elemen Challenge. Adspun untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada tabel 4.86,

Tabel 4.86. Tingkat kemunculan elemen dominan

No | Elkmen Dominan Tingknt Kemunculam
I | Challenge [
2 | Rules 4
3 | Boindares 3
4 Hesmiore 3
5 | Mayer 3
6 | Perfommance 2
7 | Woeld Binld -
B | Story |
9 | Dutcome 2
10 | Objective 2
11 | Play 3
12 [“Unpredictable 0
13 | Chamcter 1]
14 | Conflict 1]

Elemien unpredictable, character dan conflict tidak pernah menjadi elemen

dominan dalam genre-genre yang telah digjl korena ketiga elemen tersebut

merupakan elemen tambahan.
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4.3. Penggabungan Hasil UJi Motivasl Pemaln
Pemetaan hasil pengujian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan
a. Meaning

Gambar 4.16. Perbandingan motivasi meaning pemain semua gemre
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b. Accomplisment

Genre game yang memiliki kriteria drive core Accomplisment antara lain
tersebut mengejar sebuah hasil yang memuaskan seperti skor terbaik, vang
terbanyak dan sebagainya. Gambar menunjukkan hasil perbandingan

Genre:

J Jika Dctalysis Scors >5 Maks Motivas Tath

¢. Empowerment
Genre game yang memiliki kriterin drive core Empowerment antara lain action,
adventure, simulation, sports, dan strategy yang berarti bahwa pemain game
memanfaatkan environment di dalam game untuk menyelesaikan permainan.



153

Gambar 4.18 menunjukkan hasil perbandingan drive core Accomplisment pada
genre-genre yang diuji.

Empowerment

e e O e

Oletalysis Soore

menunjukkan hasil perbandingan drive core Ownership pada genre-
genre yang diuji.
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Social Influence
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Gambar 4.24 memnunjukkan bahwa drive core yang memiliki tingkat
kemunculan paling tinggi adalah Meaning. Adapun entuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada tabel 4.87.

Tabel 4.87. Tingkut kemunculan motivasi terkual

No | Dnve Core . Tingkot Kemunculamn
] Meamng — 11}
I | Empowerment 1 B
1 | Bomrcry 4
4 | Cranership 3
3 | Sooal Infleenee 3
6| Accomplisment 2
7 | Loss Avindonce :
8 | Unpredictabihty 0

Drive core inpredictability tidak pernah muncul menjadi motivasi terkuat
pada penre-genre yang telah dimgi karena ‘motivasi pemisin terhadap hal vang
mengejuikan atsu hal yang tidak terduga bukan menjadi motivasi utama pemain.
4.4. Pengujlan Hubungan Parnmeter Slllaots denpan Framework Octalysis

Pengujian hubungan antara Pammeter Sillaots dengan Framework Octalysis
dibuktikan dalam Tabel 4,85,

Tabel 4.88. Kesesuaian antara Parameter Sillaols detipan Fromewnrk Octalysis

Gicnre Dirive Core Elemen Elemen [himinan Kesenumian
Hvorties
Menning Krary Brary Sesuai
Charlfeape
Action
i Winrtid Beelid
il Byl
Empowenment Warld B Bk ; Fesuai
Binithi st enrmilaries
Hyorties
Adveniure Menning Kruirt Chatlemge Sewum
Charlieupe
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Tabel 4.8%. Kesesuaian antara Parameter Sillaots dengan framework Octalysis

{Lanjutan )

Cicnro Dirive Core Elemen Efemn [iminam Kesenmian
! ;III|'|.I. nTe
Menning Krary LT Fesua
Lifventure Challenge
Accompiinment (natcame iThntcm S
! ;III|'|.I. nTe
Mennming Kt Challempre Sesmm
Arcode Chilay
Apgompdmaont halcwar {hlcmme Sewuah
Sogal milucoee Plinvr Plaver Sesua
B
SCEEty Bifw Ridien SewiE
Cmnd Secwcity il it e S
Aryompimen ChrafCivas Thntwinmi BewiE
Caminn Hocind mflvence Plirver Phnvr S
Scanity Kl fnfior Semm
CHyeriig e
aciive
o Menning ! S
Challewpe
Edncatinml Cramership it Rrsours Sowi
HNucciny
S Menmimi Challempre Semuns
Ay ecin
Mol Menning Kiary Challewgy Sexmm
Churlienge
Chyecta
fenmimy Challewgy Sesmm
Raimp
Sesua
Cimmershp Rovimrre R
Ry oo s
Memming Ky Bror Sewum
Charlicugy
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Tabel 4.8%. Kesesuaian antara Parameter Sillaots dengan framework Octalysis

{Lanjutan )
Ciemre Dirive Core Elemen Efemn [iminam Kesenmian
Bommolariey
Secanity Knfex Knafer Semmi
i
Empowenment Warld B M orial Rl Fesuai
Cirnleey Bormokaries
Ulemership R Reomiro Sesuai
R
CHyjective
Trivia Memning Situri Chalieregr Sewuh
Challenpe
Ny e
Waird Mmning Srury Claticeme Sexual
Chalilenpe
Tinokat Kesssuniom e

Tabel 488 Membuktikan bahwa elemen yang mendominasi di dalam

sebuih genre memiliki keterkaitan dengan motivasi pemain terhadip genre tersebut

dengon nilal tingkat kesesuaian sebesar 100%:,



BAB Y

PENUTUF

ayer sehanyak 3 kali, untuk elemen

Performance, World Build, Story, Outcome, Objective sebanyak 2 kali
sedangkan elemen Unpredictable, Character, Conflict tidak pemah muncul
scbagai elemen dominan. Pengujian motivasi pemain menggunakan
framework Octalysis ditemukan bahwa drive core Meaning memiliki tingkat

163
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kemunculan tertinggi dengan 10 kali, untuk Empowerment, Scarcity memiliki
tingkat kemunculan sebanyak 4 kalo, untuk Ownership dan Social Influence
memiliki tingkat kemunculan sebanyak 3 kali, untuk Accomplisment, Loss
Avoidance memiliki tingkat kemunculan sebanyak 2 kali sedanghkan drive core
Unpredictability tidak pernah muncul-karena bukan menjadi motivasi utama
pemain untuk memainkan hal-hal yang mengejutkan.

Elemen g padatgetS et geric duijiiibepady pemain game
menggunokan framework Octalysis. Hasil pengujion tersebut ditemukan
bahwa clemen game yang dominan memiliki kesesuaiun sebesar 1007
sehingga membuktikan bahwa elemen dominan pull‘mpqﬂn Google
Plays Store mempengaruhi motivasi pemain untuk memainkan game sehingga
alm yme dominan yang harus ada pada genre Action memiliki elemen

Stary, World Build, dan Boundaries, untuk genre Adventures memiliki elemen
Challenges dan Outcome, untuk genre Arcade memiliki elemen Challenges dan
Qutcome. untuk genre Board memiliki elmn.ﬂgﬁﬂTRuhs; untuk genre
Card memiliki elemen Rules, untuk genre Casino memiliki elemen Outcome,
Players. Rules, untuk genre Casual memiliki Objective dan Challenges, untuk
genre Education memiliki elemen Ownership, untuk genre Music memiliki
elemen Challenges | unfuk genre Puzzle memiliki elemen Challenges, untuk
genre Racing memiliki elemen Challenges dan Resource. untuk pgenre Role-
Play memiliki elemen Story dan Boundaries, untuk genre Simulation memiliki
elemen World Build. untuk genre Sport memiliki elemen Play dan Rules, untuk

genre Strategy memiliki elemen World Build dan Resource, untuk genre Trivia
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