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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri indie game dalam satu dekade terakhir telah berkembang pesat
menjadi sektor yang mampu bersaing dengan judul-judul beranggoran besar
{AAA) Di tengah fenomena ind, Hr:rﬂ'mrw; Silksong muncul sebagai salah
satu judul yang paling diantisipasi dalam ‘sgjarah indusitri game modem.
Berdasarkan M'k dari’ wmm i secirn konsisten menempati
penngmw‘n.bagﬂ "Mast Wishiixted Game" di platform Steam. mengalahkan
nhum Jujnl lainmya. Tmmyu anlusiasme komunitns global ini menciptakan
ekspektasi standar kualitas yang sangat hngg’i*,_m pada aspek desain
m&ﬂmt elexign) dan penpalaman pengguns (user experience).

pen.hhm m:hmk yang :Inmmg oleh pengembang. Team Ehm'jl'. Bu;l!ﬂ'kan
deskripsi ﬂ'ﬂrpﬂn situs resmi Team Cherry [2]. kerakter utama dalom sekuel ini,
.Hﬂ;lﬂLﬁm dengan karakteristik acrobatic action }aﬂamﬁmn‘rhﬂjﬂ?ﬂmhan
lebih tngei dibandingkan seri pendahutunya (Hadlow m.&.i}. Perubahan
ﬁuﬂmanml pada kecepatan karakier ini ml:ngubah.mu gan (pacing)
semrhsm,dmwn bermain yung semula metodis dan sabar menjadi aksi cepat
yang menuntut refleks tinggi.

' Pergeseran tempo permiinn ini menumﬂhhﬂﬁlbkms di berbagai media
industri game mengerai mk&uﬂmm_ﬁa!m ulasan pasca-rilis,
GamesRadar [3] melonimianilerisile nfann baliwalifinakat kesolitm Sitksong
meningkat secara drastis dibandinghkan pendahulunya, bahkan menyebutkan adanya
indikasi bahwa pengembang mungkin kehilangan perspektif objektivitas (design
blind spot) dalam menakar keadilan tntangan. Arntikel tersebut menyoroti bahwa
desain musuh terasa “jahat" {evil design) karena menuntut presisi refleks vang
mungkin berada di luar batas toleransi pemain rata-rata.
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Senada dengan hal tersebut. ulasan dari IGN [4] dan Polygon [5] mencatat
bahwa Sifksone memiliki kurva adaptasi {learning curve) yang sangat curam sejak
awal permainan. Berbeda dengan seri pertama yang memberikan ruang bagi pemain
untuk belajar perlahan, sekuel ini memmiut penguasaon mekanik (mechanic
mustery) secarn instan. Hal ini diperkuat oleh analisis data dan TheGamer [6] vang
merilis daftur peringkal Boss lersulit, di mana beberapa Boss fase awal temyata
memiliki pola serangan dengan kompleksitas setars dengan End-Game Boss di

game lain. Fenomena mmnglmm isu_pada penempatan konten
(cantent pacing) yung tidak proporsional [4], {6].

Kritik media mengenai tingkat kesulitan vang *braral* dan tak kenal ampun
ini secars akademis bu:ﬁ,ﬂhn erat dengan pmhﬂnﬂ:p Flow Stare.
Sebapmimann disimpulkan dalam ulasan Rock Paper Shotaun [7], ketika tantangan
pmtmﬁm ‘melonjak terlalu tinggi tanpa diimbangi minmmmpum
kmikﬂywmm. pemain cenderung merasa teralienasi alih-alih Mlﬂm
knuhhﬂ ini valid secara date. maka Hoflow Knighe: Silksong - hu-hiku gagal

e keseimbangan antars Chaflenge dan Skill, vang merupakan syarat
n'ﬂin.k dhhnpﬂnmnglm game aksi yang baik.

Meskipun perdebatan mengenai fingkat kesulitan Hoflow Kuight: Silksong
ramai dibicarakan secarn subjektif di media sosial dan platform video. belum
hmﬂhﬂﬁﬂiﬂmﬁaﬂﬂl fenomena ini mwil!.mi&lhn kuantitatif
yang terukur. Kebanyakan ulasan hamya bﬂdﬁ&#‘jﬁl'ﬁ:’nﬂm pemain { game
Seel) tanpa difh'lﬁmg ﬂhtﬂ teknis vang konkrat. Oleh karena itu. penelitian ini

bermaksud untuk mengisi kekosongan literatur tersebut dengan melakukan analisis
kuantitatif terhadap struktur progresi kesulitan dalam Hoflow Knight: Silksomg.

Penelition ini akan berfokus pada analisis statistik dan bedah mekanik
{mechumic breakdown) terhadap empat Boss kunci yang merepresentasikan titik-
titik krusial dalam kurva permainan: Moss Mother (Tutorial), Last Judge { Act |
Gatekeeper), Grand Mother Slik (Mid-Game Peak), dan Lost Lace ( End-Game
Climax). Dengan menggunakan pendekatan Game Devign Anadvsis, penelitian ini
bertujuan untuk membuktikan secara  empins  bagaimsna  pengembang



menyeimbangkan peningkatan kecepatan gameplay dengan desain pola serangan
musuh yang tetap adil (fir), serta bagaimana Mukiuasi kesulitan (pacing) diatur
untuk menjaga keterlibatan pemain.

Berdasarkan urgensi tersebut, penelitian ini bermaksud melakukan analisis
mendalam dengan menggunakan studi kasus terhadap empat fase permainan utama
{Earlv, Mid, Late, dan End-Game eV
dalam merancang kurvakesuli

Batasan Masalah
Agar penelitian ini tetsp terarah dan mendalam. penulis menetapkan

I. Penelition difokuskan pada mekanik pertarungan { Combar Mechanics) dan
ﬂmhlmﬂuh[&wﬂaﬂgﬂhhlﬂﬂmﬂaﬂau'ﬁ[gﬂtﬁﬂhmﬂﬂﬂ],
Komparasi dengan judul sebelumnya (Holfow Knighe, 2017) hanva
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digunakan sebagai konteks latar belakang atribut karakter, bukan sebagai

2. Analisis mendalam dibatasi pada empat pertarungan Boss yang berada di

Jalur Utama (Critical Path) untuk merepresentasikan setiap fase kurva
kesulitan:

a. FmEmyEam:Mw

a. Variobel Kontrol: Penulis bertindak sebagai pemain berpengalaman
| Experienced Player) dengan pemahaman mekanik yang konstan.

b. Kriteria Data: Sampel waktu diambil dari rata-rata 5 percobaan terbaik
(Clean Runs) yang bebas dari kesalshan fatal, guna mendapatkan data
yang mendekati durasi murmi sistem.



5. Batasan Konfigurasi Pemain ( Player Loadout)

a, Untuk menjaga konsistensi pengukuran tingkat kesulitan fundamental
(Mechanical Floor), seluruh sampel Boss dianalisis menggunakan
konfigurasi serangan dasar ( Needle Only) tanpa penggunaan alot bantu.

b. Pengecualian  Studi  Kasus  (End-Game  Simdation):  Analisis

1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun praktis sebagai berikut:



. Manfaat Teorltls

L

Kontribusi pada Ilmo Desaln Game: Memperkaya literatur akademik
mengenai Mekanika Penyeimbangan (Game Belancing). khususnya
studi kasus tentang bagaimana varipbel statistik (HP/Damage) dan
variabel waktu diintegrasikan untuk menciptakan kurva kesulitan yang
dinamis.

Validasl Konsep Htm-wfwelmﬂ: Memberikan bukti
empiris. mengenai’ penerapan teori Beban  Kognitif pada desain
pertaringan Boss, di mana kesulitin tingkat lﬂyul tidak hanya
diciptakan melalui refleks motorik. melsinkan melalii pembatasan
jendela serangmn (Arack Uptime) dan ke npleksi

25 pola keputusan.

2. Manfaat Praktis

4. Bagl Pengembang Game: Menjadi referensi teknis dalam meraneang

pMu.'m musih { Encownter Design) pada jalur cerita utiﬁ'h{ﬁw‘n‘m!
Path) Penelitian ini menyoroti pentingnyn, metode Mathieraft untuk
mengonirol durasi pertarungan agar tetap adil meskipun mekanik
karakter utnma berubah drastis,

Bagl Pencliti dan Mahasiswa: Sebogai referenst metodologi bagi
mahasiswa yang ingin melakukan puﬂﬂan gamé menggunakan
pendekatan Analisis Destin Game Berbasis Dats Kuantitatif
{Quantitative Game Design Analysis). Penelitian ini menawarkan
alternatif metode kuantitatif (analisis dursifwaktu dan statistik internal )
dibandingkan selmd.'ir observasi ku:].llmufsub]ekuf

Bagl Komunitas Pemain: Memberikan pemahaman objektif di balik
rasionalisasi tingkat kesulitan Hollow Kwight: Sifksong, sehingga
diskusi mengenai "kesulitan” dapat bergeser dari sekadar keluhan
subjektif menjadi opresiasi terhadop strukiur desain sistem yang

dirancang pengembang.



Lo  Sistematika Penullsan
Supoya lebih mudah pohami, sistematika penolisan dalam laporan skripsi

ini disusun sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN Bab ini berisi latar belakang masalah, romusan masalah,
tujuan penelitian, manfast penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan.

Bab ini menjadi landasan mengapa analisis desain kesulitan pada Hollow Knight:
Silksomg penting lll'll'llk—ﬂq_tellll mm

BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA Bab ini memuat studi literatur dan landasan teori
yang relgvan, meliputi teori Game Balancing & Mathcralt (untuk analisis statistik),
kmmc.ul ty C mwlur progresij, Mmhamu]]mgﬂ untuk analisis
pola serngan), serta teori Beban Kognitif ( Coguitive Load) dan Desain Temporal
{Time Seareiiy) sebagai parameter pengganti analisis psikologis subjektif.

BAB 1l METODE PENELITIAN Bab ini menjclaskan desain penelitian
deskriptif kuantitatif dengan objek tunggal Hollow Knight: Silksomg. Urnian
‘melipoti teknik pengpumpulan data menggunokon instrumen Debug Mod {untuk
ekstraksi data internal HP/Damage), metode pengukuran Durasi Waktu Nyata
{Réal-Time Logging) untuk analisis Amack Uptime, serta teknik pengambilan
sam {Prrposive Sampling) pada empat Boss Utama. .

Bﬁﬂwmmmm-‘ﬂi Eil.bJII.!_'.:_._. kuni hasil snalisis data
yang telah diolah. Pembahasan dimulai dari ma!m‘ﬂﬂ'ﬂhﬂimnhm utarma sehagai
basis desain, dilanjutkan dengan bedah mendalam terhadap empat fise Boss (Eardy,
Mid. Late, End Game). Analisis mencakup Komparasi Statistik Numerik (HP &
Damage), Evaluasi Jendela Serangan {Attack Uptime), serta Eskalasi Kompleksitas
Pola Serangan { Moveset Varietv) yang membentuk kurva kesulitan permainan.

BAB ¥ PENUTUF Bab ini berisi kesimpulan yang menjawab mumusan masalah
mengenai karakteristik kurva kesulitan, mekanisme penveimbingan angka, dan
peran wakin dalam desain pertarungan, serta sarzn teknis bagi pengembangan

penelitian desain game selanjutnya..
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