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1.1 Latar Belakang

Cerita atau sfory selalu menjadi bagian penting dalam suatu video game, hal
ini dikarenakan video game merupakan medium vang unik sebagai alat pengantar
cerita dikarenakan video game daput.w Hglm tidak hanya mendengar
atau melihat ceria tersebul dmmﬁpn“nmkﬂuga tetapl pemain juga
dapat berknd:ﬁhﬁ {lanmjﬁwmﬁhﬁn cerita[ 1. Dalam game yang bersifat
naratif cerita tidak dagi bersifat linear melainkan dapat dibeatuk secara dinamis
ﬂlhﬁﬂamks: anlﬂlmh dan sistem baik mmmEEMbJI keputusan
atnupun menentukan arah centa secara aktiff2]. D“Fm yang interaksif
pemain tidak hanya memainkan peran karakter. tetapi sering knli mengindenti fikasi
dirinyn dengan karakter tersehut, yang secara psikologis mengubah de
selama permainan berlangsung]3]. Idemtifikast mi meningkatkan rasa imersi dan

iﬂllkmhu.lhhm bermain game, karena pemain menga]an‘u cerita seolah-olah itu
adalah Wﬂﬁﬂlnmra sendiri.

Salah satu tantangan utama dalam pengembangan game dengan narasi vang
interaktif adalah memahami bagaimana kontribusi paratif darl pemain dan
dﬂ'ﬂlﬂpw ﬂlpﬂ.mmﬁﬁjﬂm wmiﬂ dan hﬁ]iﬂm']m.ng mgm dicapaif4].
nwmbt.'r? inhehﬂ?ﬂn 'Rl:!p:uln 'pEmﬂin tmtuk mainb&ﬂlh ‘cerita mereka sendiri.
Tantangan ini dikenal dengan narrative paradox, yaits konflik antara kebebasan
pemain den struktur Lﬂﬁm{ﬂ Peneliti seperti[6] menckankan bahws untuk
mengatasi paradoks ini, diperlukan model komputasional naratif yang kompleks

dan adaptif, yang mampu merespons setiap aksi pemain secara kontekstual.

Analisi log interaksi pemain menjadi salah satu metode yang semakin
penting untuk mengukur dan mengevaluasi pengalaman naratif secara objektif,
Dengan menganalisis data log. peneliti dapat mengidentifikasi pola kontribusi
naratif ,dan juga dominasi naratif antara pemain dan developer dalam membentuk



suatu cerita, Pendekatan ini juga memungkinakan evaluasi otomatis terhadap
ending yang dicapai[4][6]. Pendckatan berbasis data ini  mendukung
pengembangan sistem naratif interaktif yang lebih responsif dan terukur..

Pada penelitian ini, saya menggunakan sustu dataset dari project Narrative
fntellizence Lab di Unversitas Ke a Serikat. Project ini bernama
Paired Storytel i pakan koleksi dari game
interaktif pen enjodi pemain dalam
s i peneliti dapat:

. Apakah terdapat ko
pemain dalm aspek cerita

3. Bagaimana pengaruh dominasi narasi GM atan pemain mempenganhi

4. Bagaimana kepatuhan pemain terhadap struktur cerita yang diberikan



1.3

)

1.5

=]

Batasan Masalah
Penelitian hanya mengunakan dataset dari Paired Storytelling Dataset yang
dikembangkan oleh Narrative Intelligence Lab, Universitas Kentucky,
Amenka Serikat,
Analisis hanya dilakukan pada interaksi antara dua peran utama yaitu
GM{Game Master) dan Player. tanpa mempertimbangkan pihak ketiga atau
sistem lainnya -
Kentribusi naratif yang dianalisis terbatas terhadap data aksi. penjelasan, dan
Keputusan yang terckam pada dataset.
Enﬁagunmmw terbatas pada cnd.lng ceﬁhm teridentifikasi
dalam dataset lﬂpﬂﬂHﬂmanmﬂ'ﬁ dan play
‘Evalusai kepatuhan pemain terhadap stmmrm m:l.n pada pola
aksi dun penjelasan yang fervatat, tanpa melibatkan MMJ" seperti
thra dan kuesioner:

‘[‘ljmﬂnflitlln
ngidentifikasi pola kontribusi naratif antara GM dan pemain dalam satu

Hpﬂ:ﬂlﬂhn berdasarkan log interuksi

Menganalisis kerelasi antara penjelasan yang diberikan oleh GM dan pemain
pada berbagai aspek ceritn,

Mengkaji pengaru dominasi naratif antara GM dan pemain tethadap ending
tertentu yang dicapai dalam satu sesi permainan,

Mengevaluasi Tingkat kepatuhan pemain terhadap struktur cerita yang

diberikan oleh GM

Manfant Penelltion

. Memberikan pemahaman objektif mengensi pola interaksi naratif antara GM

dan pemain dalam game naratif interaktif
Menjadi refrensi bagi pengembang game dalam merancang sistem naratif
yang adaptif. imersif, dan seimbang antara kebebasun pemain dan kohesi

cerita.



3. Menyediakan metodologi berbasis data untuk evaluasi narasi interaktif yang
dapat digunakan pada penelitian lanjutan di bidang informatika, khususnya
pada analisis log dan pemodelan perilaku pemain.
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