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Abstrak

Penelitian ini membahas implementasi sistem keterampilan dinamis dalam permainan multipemain online
Wardeka. Dengan memperkenalkan peningkatan keterampilan acak, sistem ini bertujuan memberikan pengalaman
bermain yang unik dan meningkatkan Game strategy. Melalui pendekatan desain acak, setiap pemain dapat
mengembangkan keterampilan yang berbeda pada setiap putaran permainan. Penelitian ini berfokus hanya pada
tahap desain dan implementasi, dengan mengandalkan asumsi dari tim pengembang. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa implementasi sistem keterampilan dinamis dapat menciptakan pengalaman permainan yang lebih menarik
dan variatif. Kesimpulan penelitian memberikan pandangan terhadap potensi pengembangan Game yang lebih
baik melalui peningkatan kreativitas dalam desain keterampilan.

Kata Kunci: Sistem Keterampilan Dinamis, Peningkatan Bakat Acak, Multiplayer Online Game, Desain Game

1. Pendahuluan

Dalam evolusi pesat industri Game, desain permainan terus berkembang untuk memenuhi ekspektasi pemain
yang semakin tinggi [1]. Keunikan dan kompleksitas permainan menjadi kunci penting dalam menarik dan
mempertahankan pemain [2]. Dalam konteks ini, perluasan batas-batas tradisional desain permainan menjadi
sebuah tantangan yang mendebarkan dan menantang.

Wardeka, sebagai representasi inovatif dari genre multiplayer online, menciptakan terobosan dengan
memperkenalkan sistem keterampilan dinamis. Penelitian ini didasari oleh pemahaman mendalam akan
pentingnya sistem ini dalam menciptakan pengalaman bermain yang unik dan menarik. Sebagai bagian dari evolusi
Game modern, penelitian ini berusaha menjembatani kesenjangan dalam literatur akademis dengan mendalam
pada pengaruh sistem keterampilan dinamis pada desain permainan.

Dalam konteks evolusi industri Game, Wardeka memperkenalkan sistem keterampilan dinamis sebagai
inovasi. Meskipun sistem ini menawarkan potensi pengalaman bermain yang unik, penelitian ini terbatas pada
perancangan dan implementasi sistem, didasarkan pada asumsi dari tim pengembang. Rumusan masalah ini fokus
pada langkah-langkah pengembangan sistem keterampilan dinamis dalam Wardeka, dengan tujuan mendesain
suatu sistem yang dapat memberikan variasi strategi pemain.

2. Landasan Teori

Desain game dan Inovasi

Dalam dunia Game yang terus berkembang, desain permainan menjadi pilar utama dalam menciptakan
pengalaman bermain yang menarik [3]. Prinsip dasar desain, seperti mekanika permainan, visual, dan narasi,
memegang peranan kunci dalam menentukan keberhasilan suatu Game [3]. Wardeka, sebagai representasi terbaru,
memandang desain permainan sebagai medium untuk berinovasi. Dengan memadukan elemen-elemen kreatif yang
belum pernah dilihat sebelumnya, Wardeka berusaha memberikan terobosan baru dalam dunia Game,
memfokuskan upayanya pada pengalaman bermain yang mendalam dan unik.

Dalam mendefinisikan desain Game dan inovasi, Wardeka mengambil inspirasi dari keberhasilan Game seperti
"Fortnite." For tnite mempopulerkan konsep bangunan dan pembaruan berkala yang menyegarkan, menciptakan
komunitas Game yang dinamis dan terlibat[4]. Dengan menggabungkan elemen-elemen inovatif ini, Wardeka
berusaha memberikan pengalaman yang unik dan menarik bagi para pemain.

Sistem Keterampilan dalam Game Online

Tingkat keterampilan pemain memiliki dampak besar terhadap pengalaman bermain dalam Game online [5].
Suatu sistem keterampilan yang matang tidak hanya menciptakan tantangan, tetapi juga menambah dimensi
strategis ke dalam permainan [6]. Dalam Wardeka, pendekatan terhadap sistem keterampilan dirancang untuk
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memberikan kedalaman yang lebih besar. Ini memberikan pemain kemampuan untuk mengasah keterampilan
mereka, dan yang lebih penting lagi, menyesuaikan strategi mereka dengan dinamika permainan [7]. Harapannya,
sistem ini akan meningkatkan tingkat keterlibatan pemain, memberikan dimensi strategis yang lebih kaya, dan
memberikan identitas unik kepada Wardeka.

Salah satu contoh sukses dalam implementasi sistem keterampilan adalah dalam Game Overwatch [8].
Overwatch berhasil menciptakan karakter dengan keterampilan unik, memberikan kedalaman strategis yang
signifikan [8]. Wardeka mengadopsi semangat ini dengan memberikan pemain pilihan keterampilan yang berbeda,
meningkatkan kompleksitas permainan dan mendorong pemikiran strategis.

Pendekatan Peningkatan Bakat Acak

Konsep peningkatan bakat acak (random upgrading) membawa unsur kejutan dan ketidakpastian yang
terkendali ke dalam perkembangan keterampilan permainan [9]. Dalam Wardeka, implementasi sistem ini dibuat
dengan tujuan memberikan pemain kebebasan dalam mengelola perkembangan keterampilan mereka[10]. Sistem
ini menciptakan pengalaman unik bagi setiap pemain, menciptakan naratif perkembangan yang dinamis dan tidak
terduga [9]. Dengan menggabungkan unsur kejutan dengan kendali yang cermat, Wardeka menciptakan sistem
peningkatan bakat yang diharapkan dapat mempertahankan minat pemain dan memberikan nuansa kesegaran pada
pengalaman bermain.

Sistem peningkatan bakat acak, yang diaplikasikan dengan sukses dalam "Path of Exile," memberikan pemain
pengalaman yang tak terduga dan memancing rasa ingin tahu [11]. Wardeka mencoba menghadirkan kejutan
serupa dengan sistem peningkatan bakat acaknya, memberikan pemain tantangan dan kegembiraan dalam
mengembangkan keterampilan mereka.

3. Metode Penelitian
Desain Penelitian
Penelitian ini memilih pendekatanFeature Driven Development (FDD) sebagai metode pengembangan.

Develop Build a
an Overall Features Plan by Design by Build by
Model List Feature Feature Feature

Gambar 1. FrameworkFeature Driven Development [12]

Langkah-Langkah Penelitian BerdasarkanFeature Driven Development
Feature Driven Development (FDD) adalah proses pengembangan perangkat lunak yang iteratif dan
inkremental. Ini adalah metode Agile atau ringan untuk mengembangkan perangkat lunak. FDD menggabungkan
sejumlah praktik terbaik yang diakui industri menjadi satu kesatuan yang utuh [12].
FDD dirancang untuk mengikuti proses pengembangan lima langkah, yang sebagian besar dibangun di sekitar
proyek “fitur” diskrit [12]. Siklus proyek tersebut adalah sebagai berikut :
- Develop an Overall Model
Pengembang membuat model umum untuk memahami struktur keseluruhan Wardeka dan bagaimana fitur
peningkatan bakat acak akan diintegrasikan. Berikut merupakan model arsitektur fitur Talent Upgrading System
- Build aFeatures List
Membangun daftar fitur yang akan dikembangkan, khususnya fitur-fitur yang terkait dengan peningkatan bakat
acak.
- Plan byFeature
Dalam langkah ini, tim pengembang Wardeka melakukan perencanaan mendalam untuk setiap fitur peningkatan
bakat acak. Ini melibatkan:
o Analisis Fitur:
Menganalisis setiap fitur peningkatan bakat acak yang akan dikembangkan. Ini mencakup pemahaman
mendalam tentang efeknya pada permainan dan cara implementasinya [13].
o Perkiraan Waktu dan Sumber Daya:
Menentukan estimasi waktu dan sumber daya yang diperlukan untuk mengembangkan setiap fitur. Hal
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ini membantu dalam menetapkan prioritas dan merencanakan penjadwalan pengembangan [14].

o Prioritasi Fitur:
Menentukan urutan prioritas fitur-fitur berdasarkan dampaknya terhadap pengalaman bermain dan
kompleksitas implementasinya [15].

- Design by Feature

Langkah selanjutnya adalah merancang setiap fitur dengan mendetail [12]. Proses ini mencakup:

o Desain Fungsionalitas:
Merancang fungsi dan karakteristik dari setiap fitur peningkatan bakat acak. Ini mencakup interaksi
dengan pemain, efek visual, dan keterkaitannya dengan elemen permainan lainnya [16].

o Model Data:
Mengidentifikasi dan merancang model data yang diperlukan untuk mendukung implementasi fitur-fitur
tersebut [16].

o UI/UX Design:
Mendesain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) yang terkait dengan setiap fitur
untuk memastikan integrasi yang mulus ke dalam permainan [12].

- Build By Feature

Langkah terakhir dalam proses pengembangan adalah membangun atau mengameplementasikan setiap fitur

[17]. Ini melibatkan:

o Pengembangan Perangkat Lunak:
Menerjemahkan desain menjadi kode nyata melalui proses pengembangan perangkat lunak. Masing-
masing fitur dikerjakan secara terpisah, memungkinkan kemajuan yang lebih terfokus [17].

o Integrasi ke dalam Game:
Mengintegrasikan setiap fitur ke dalam permainan Wardeka. Proses ini memerlukan pengujian terus-
menerus untuk memastikan bahwa fitur berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan desain [17].

o Pengujian dan Debugging:
Melakukan pengujian menyeluruh untuk mendeteksi dan memperbaiki bug atau masalah potensial. Setiap
fitur diuji secara terpisah dan bersama-sama untuk memastikan keseimbangan dan keamanan permainan
[18].

Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini, instrumen penelitian digunakan untuk merancang dan mengembangkan sistem
peningkatan bakat acak pada Wardeka, yang telah diluncurkan dalam bentuk beta dengan sejumlah fitur
pendukung yang signifikan. Penelitian ini dilakukan berdasarkan pengembangan berbasis asumsi dari tim
pengembang, tanpa melibatkan pengguna pada tahap awal. Adapun beberapa instrumen yang digunakan peneliti
dalam penelitian ini antara lain purwarupa Wardeka dan diskusi dengan pengembang.

Purwarupa Wardeka digunakan sebagai elemen utama dalam pengembangan sistem peningkatan bakat acak.
Purwarupa ini mencakup semua fitur dan mekanisme permainan yang sudah tersedia dalam versi beta Wardeka.
Merancang dan mengameplementasikan sistem peningkatan bakat acak dalam lingkungan permainan yang sudah
ada, serta memastikan kompatibilitas dan integrasi yang baik dengan fitur-fitur eksisting.

Instrumen berikutnya melibatkan diskusi internal di antara anggota tim pengembang Wardeka untuk
merancang strategi dan pendekatan pengembangan sistem peningkatan bakat acak.

Membahas asumsi-asumsi dasar, tujuan pengembangan, dan rencana pelaksanaan untuk memastikan
pemahaman yang jelas dan keselarasan antara anggota tim.

Selanjutnya adalah membuat desain konseptual untuk sistem peningkatan bakat acak, termasuk spesifikasi
fitur, mekanisme pelaksanaan, dan antarmuka pengguna.

Mengartikulasikan secara jelas dan terperinci bagaimana sistem peningkatan bakat acak akan beroperasi dalam
konteks permainan Wardeka, serta menetapkan kerangka kerja yang diperlukan untuk pengembangan lanjutan.

4. Hasil

Deskripsi Umum Wardeka

Wardeka adalah permainan multiplayer online yang telah diluncurkan dalam versi beta. Dengan basis pemain
yang terus berkembang, permainan ini menawarkan pengalaman 5v5 deathmatch dan Take Over Zone yang unik,
di mana setiap pemain dapat memilih dari berbagai karakter dengan kemampuan khusus yang dapat dipilih juga.

Wardeka menggabungkan elemen permainan tembak-menembak dengan fitur-fitur inovatif yang
membedakannya dari Game sejenis. Dengan mekanisme permainan yang serba cepat, Wardeka bertujuan
memberikan pengalaman bermain yang mendalam dan menantang bagi pemainnya.

Penggunaan Sistem Keterampilan Dinamis

Sistem keterampilan dinamis di Wardeka dirancang menggunakan pendekatan Feature Driven Development
(FDD). Dalam penggunaannya, setiap tahap pengembangan sistem dijalankan sesuai langkah-langkah FDD, yaitu
, Build a Features List, Plan by Feature, Design by Feature, dan Build By Feature.
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Sistem ini memungkinkan pemain untuk meningkatkan keterampilan karakter mereka secara acak melalui fitur
peningkatan bakat. Dalam setiap putaran, pemain dapat memilih untuk meningkatkan salah satu dari enam
keterampilan yang tersedia, memberikan variasi strategi dan taktik dalam setiap pertandingan.

Proses Pengembangan:
- Develop an Overall Model
Pemodelan dilakukan untuk mengidentifikasi fitur-fitur yang akan dikembangkan.

In Game

Currency

owned

Talent Point

Talent

Development
System

Player Stats API

Database upgrace Talent API Upgrading System

Gambar 2. Wardeka Talent Development System (TDS) Architecture

$ mylOT
e fest Tweepy

Gambar 11. Hasil tweet melalui Tweepy

- Build a Features List
Daftar fitur, termasuk peningkatan bakat acak, dibangun untuk menetapkan prioritas pengembangan. Adapun
sub-fitur prasyarat terkait dalam TDS antara lain:

Player Talents. Menyimpan data statistik talent setiap player.

API Upgrade Stats Talent, Berfungsi mengupdate statistik talent dari player ke database

API Get Player Stats, Berfungsi mengambil data terakhir statistik talent player sebelum di upgrade.
Talent Points (TP), Merupakan token yang dalam inGame currency yang merupakan alat tukar untuk
menaikan talent player.

- Plan by Feature
Rencana pengembangan disusun dengan fokus pada fitur peningkatan bakat acak.

get player currency

Talent Point Random Selection
apl

Database. An stats by player IGN

Gambar 3. Wardeka SkillFeature System
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- Design by Feature
Desain sistem dan integrasi dalam permainan dilakukan sesuai dengan fitur yang dipilih.
=== == ==
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—

Gambar 4. Talent UpgradingFeature Low Fidelity Design

- Build By Feature
Implementasi sistem dilakukan secara bertahap berdasarkan fitur-fitur yang telah dirancang.
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Gambar 5. Wardeka Skill Upgrading System Implementation

Pembanding dengan Sistem Serupa
Dalam konteks pengembangan sistem keterampilan dinamis pada Wardeka, perbandingan dilakukan dengan
sistem serupa yang ada pada Game-Game sejenis. Sistem ini memperkenalkan peningkatan bakat acak yang
memberikan variasi dinamis dalam pengembangan karakter. Dibandingkan dengan Game sejenis yang mungkin
menggunakan sistem peningkatan keterampilan statis, Wardeka dengan sistem dinamisnya memberikan
fleksibilitas dan kejutan yang lebih besar kepada pemainnya.
Tabel 1. Perbandingan fitur skill untuk Game Wardeka, PUBG Mobile. Free-fire

Wardeka PUBG Mobile Wardeka
Skill Yes No yes
Player Can Choose no no yes
player can upgrade yes no yes but randomly

Keunggulan Sistem

Sistem Wardeka memberikan keunggulan kompetitif dengan memungkinkan pemain untuk terus
menyesuaikan strategi mereka secara acak, menciptakan pengalaman permainan yang lebih unik dan tidak terduga.
Ini memberikan daya tarik lebih bagi pemain yang mencari tantangan baru setiap kali mereka bermain.

Pertimbangan Desain

Perbandingan juga melibatkan pertimbangan aspek desain, seperti keadilan sistem dan tingkat daya tariknya
terhadap pemain baru. Sistem ini diharapkan memberikan pengalaman yang setara bagi semua pemain, sementara
juga memberikan elemen kejutan yang menyegarkan.

Merangkum Temuan Utama

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam mengembangkan sistem keterampilan dinamis pada permainan
multiplayer online, dengan studi kasus pada Wardeka. Temuan utama melibatkan keberhasilan implementasi
sistem ini dalam menciptakan variasi dan kejutan dalam pengembangan karakter pemain.

Implikasi dan Relevansi
Hasil penelitian ini memberikan implikasi pada pengembangan Game lebih lanjut, terutama dalam menerapkan
konsep keterampilan dinamis untuk meningkatkan pengalaman bermain. Diskusi mengenai keunggulan sistem
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dibandingkan dengan sistem serupa diharapkan memberikan panduan berharga untuk pengembang Game dan
peneliti di bidang ini.

Kesimpulan Akhir

Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan sistem keterampilan dinamis pada
Wardeka memberikan kontribusi positif terhadap pengalaman bermain, menciptakan lingkungan yang dinamis dan
menantang bagi para pemainnya. Dengan demikian, penelitian ini dapat dijadikan dasar untuk pengembangan fitur
serupa pada Game multiplayer online masa depan.

5. Kesimpulan

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem keterampilan dinamis pada Wardeka,
membuktikan bahwa peningkatan bakat acak dapat memberikan variasi dan kejutan yang positif dalam
pengalaman bermain. Sistem ini membuka peluang strategi yang berbeda setiap kali pemain bermain,
meningkatkan daya tarik permainan.

Tujuan penelitian untuk mengameplementasikan sistem keterampilan dinamis telah tercapai, dan hasil
eksperimen menunjukkan keberhasilan dalam menciptakan pengalaman bermain yang lebih dinamis dan menarik.
Kesimpulan penelitian ini dapat diaplikasikan dalam pengembangan Game masa depan, terutama pada aspek
peningkatan keterampilan karakter. Keberhasilan sistem ini dapat membuka jalan bagi pengembangan fitur serupa
dalam Game multiplayer online.

Untuk pengembangan selanjutnya, disarankan untuk mempertimbangkan penambahan fitur dan fungsionalitas
yang dapat memperkaya sistem keterampilan dinamis. Pengenalan skill baru, penyesuaian mekanisme level up,
atau integrasi dengan elemen-elemen permainan lain dapat menjadi langkah-langkah yang menarik.

Langkah selanjutnya dapat melibatkan uji pengguna untuk mendapatkan umpan balik langsung dari pemain.
Ini dapat memberikan wawasan lebih lanjut tentang bagaimana pemain mengalami dan merespons sistem ini dalam
konteks permainan sebenarnya.

Penting untuk terus mengoptimalkan dan menyesuaikan keseimbangan sistem. Pemantauan terhadap perubahan
dalam perilaku pemain dan penyesuaian berdasarkan umpan balik dapat meningkatkan kualitas dan daya tarik
sistem.

Penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk menjelajahi lebih jauh dampak sistem keterampilan dinamis pada
aspek-aspek tertentu, seperti retensi pemain, tingkat keterlibatan, dan hubungan dengan monetisasi Game.
Mengingat pesatnya perkembangan teknologi, penyelidikan lebih lanjut pada penerapan teknologi terkini dalam
pengembangan Game dapat menjadi area studi yang menarik.

Saran terakhir adalah untuk terus mengembangkan Wardeka secara menyeluruh, mempertimbangkan aspek-
aspek lain seperti grafis, fitur tambahan, dan keterlibatan komunitas untuk menjadikan Wardeka sebagai Game
yang komprehensif dan disukai oleh pemain.
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