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ANALISIS PENGARUH ROMANCE SYSTEM DALAM ROLE-PLAYING
GAME STUDI KASUS BALDUR’S GATE 3

Oleh
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Abstrak

Romance system adalah sistem yang biasanya terdapat di dalam game RPG, dimana
pemain dapat menjalin hubungan romantis dengan karakter di dalam game tersebut.
Namun, belum dipastikan seberapa besar dan apa pengaruh sistem ini terhadap
pemain, dan apakah sistem ini bernilai untuk ditambahkan dalam game RPG. Maka
dari itu, peneliti memilih game yang memiliki romance system yaitu Baldur’s Gate
3 yang baru saja rilis pada tahun 2023. Game bergenre RPG ini terkenal cukup
populer dan memenangkan banyak penghargaan. Untuk penelitian mengenai
romance system ini, peneliti menggunakan metode Game Experience
Questionnaire (GEQ). Dengan adanya variabel Core Module dan Post-Game
Module yang mewawancarai perasaan pemain saat dan setelah memainkan game
tersebut, metode ini cukup tepat untuk mengetahui efek romance system terhadap
pemain game Baldur’s Gate 3. Hasil penelitian ini memberitakan bahwa romance
system memberikan pengaruh dan pengalaman yang baik terhadap pemain sehingga

sistem ini dapat dijadikan konsiderasi untuk ditambah dalam game bertema RPG.

Kata kunci: Romance System, GEQ, Game Experience Questionnaire, User

Experience, Baldur’s Gate 3
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ANALYSIS OF THE INFLUENCE OF THE ROMANCE SYSTEM IN
ROLE-PLAYING GAMES A CASE STUDY OF BALDUR'S GATE 3

By

Envidia Sakha Salsabila
09031281924059

Abstract

The romance system is a feature commonly found in RPG games, allowing players
to form romantic relationships with in-game characters. However, the extent and
nature of the impact of this system on players remain uncertain, as does its value as
an addition to RPG games. Therefore, the researcher selected Baldur's Gate 3, a
recently released game in 2023 with a romance system, for this study. This RPG
game has gained popularity and won numerous awards. For the research on the
romance system, the researcher used the Game Experience Questionnaire (GEQ)
method. With variables such as the Core Module and Post-Game Module, which
explore players' feelings during and after playing the game, this method is suitable
for examining the effects of the romance system on Baldur's Gate 3 players. The
results of this study indicate that the romance system has a positive influence and
provides a good experience for players, suggesting that this system could be

considered for inclusion in other RPG-themed games.

Keywords: Romance System, GEQ, Game Experience Questionnaire, User
Experience, Baldur’s Gate 3
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Semakin bertambahnya waktu, teknologi semakin maju dan lebih mudah
diakses untuk kalangan beberapa orang. Salah satu hal yang terkena dari
dampak kemajuan ini adalah industry video game. Video game sudah banyak
sekali memiliki peminat. Berdasarkan laporan yang ditulis oleh J. Clement
(2024) dan dirilis di situs statista.com, pendapatan yang dihasilkan dari pasar
video game mencapai 347 miliar dolar Amerika. Sedangkan berdasarkan dari
situs steamdb.info, tercatat bahwa semenjak tahun 2019 hingga tahun 2023
game yang dirilis melalui platform bernama “Steam” terus naik setiap tahunnya.
Perkembangan dalam industri game ini diakibatkan karena kemudahan akses
engine untuk membuat game, dan juga terdapat banyak situs yang menawarkan
materi berupa tutorial bagaimana cara membuat game menggunakan engine dan
bahasa pemograman tertentu. Dengan kemudahan ini dan industri game yang
terus berkembang, tidak heran banyak orang memasuki profesi pengembangan

game.

Namun, membuat game tidak sesederhana yang dibayangkan. Selain dapat
mengeluarkan biaya yang banyak, terdapat hal-hal yang harus diperhatikan saat
membuat game. Salah satunya adalah bagaimana game ini akan bekerja. Oleh
karena itulah game design diperlukan dalam pengembangan game. Dalam buku
yang ditulis oleh Schell, J. (2020), game design adalah aksi memutuskan seperti
apakah game seharusnya. Bagaimana lingkupnya, apa saja peraturannya,
bagaimana tampilan game tersebut, apa tantangannya, apa tujuannya, dan apa
hadiah untuk pemain, perencanaan itu termasuk dalam game design. Dalam
game design juga terdapat yang namanya system design, yaitu dimana
pengembang merancang sistem dalam game yang berisi kumpulan-kumpulan

mekanik game yang saling terikat satu sama lain.

Video game juga memiliki banyak genre yang berbeda. Dilansir artikel yang

ditulis oleh Tom Wijman (2023) dari situs newzoo.com, salah satu genre video



game, vyaitu Role-Playing Game (RPG), termasuk dari genre terpopuler pada
tahun 2023 dan menghasilkan banyak pendapatan dari tiga platform yang
berbeda yaitu, PC, konsol, dan mobile. RPG sendiri adalah sebuah genre game
yang membuat pemain untuk mengambil peran suatu karakter dan menjelajahi
dunia dalam game tersebut. Game RPG biasanya meliputi misi yang menantang
pemain dengan tantangan pertempuran dan eksplorasi yang berbeda. Baldur’s
Gate 3 diklaim sebagai salah satu game RPG yang sangat populer saat ini. Game
yang dirilis pada bulan Agustus tahun 2023 ini sangat populer dikarenakan
banyaknya opsi dan nilai replayability dalam game ini. Selain itu, game ini juga
mengajarkan tentang hubungan dan cerita (Dan Ackerman, 2023).

Karena Baldur’s Gate 3 memiliki variasi karakter dengan sifat dan latar
belakang yang menarik, terdapat sebuah sistem atau elemen unik dalam game
ber-genre RPG ini. Sistem itu disebut sebagai romance system. Sebagai
penjelasan sederhana, romance system dalam game bekerja seperti ini,
bayangkan game adalah dunia nyata. Di dalam dunia nyata pastinya ada orang-
orang lain selain diri kita sendiri, orang lain ini dapat disebut sebagai Non-
playable character (NPC). Layaknya dunia nyata, kita dapat berinteraksi
dengan NPC. Ketika kita sering berinteraksi dengan seseorang, pastinya akan
tercipta hubungan antara kita dan orang tersebut. Baik sebagai teman ataupun
musuh. Tapi, bila Kita tertarik ama orang tersebut, maka biasanya kita ingin
mempunyai hubungan lebih dalam dengan mereka dan melakukan pendekatan.
Jadi, romance system adalah sistem dalam game dimana kita dapat menjalin
hubungan romantis dengan karakter di dalam game tersebut. Amy Brierley-
Beare (2023) menganggap bahwa romance system adalah bukti dari
kecanggihan teknologi dari sistem sosial RPG yang akan datang. Dalam game
Baldur’s Gate 3, sistem ini diibaratkan sebagai mini-game yang bersifat

opsional.

Dari perspektif pengembang game, tentunya kita menginginkan game yang
kita buat ramai dimainkan oleh orang-orang. Oleh karena itu, diperlukan untuk

memasukkan hal-hal dan sistem menarik di dalam game yang dikembangkan



agar para pemain merasa betah, senang, atau termotivasi untuk memainkan
game yang kita kembangkan. Tapi, apa yang menarik bagi pengembang, belum
tentu menarik bagi pemain. Oleh karena inilah dalam pengembangan game
diperlukan juga untuk melakukan penelitian untuk mengurangi atau mencegah
flop dan mengurangi biaya dalam pengembangan game. Dalam kasus Romance
System ini, meskipun terlihat cukup populer di kalangan game ber-genre RPG,
belum diketahui seberapa besar pengaruh dari sistem ini untuk memancing
calon pemain memainkan game yang dikembangkan atau untuk membuat
pemain betah memaikan game tersebut. Apakah sistem ini bernilai atau worth
the cost untuk dimasukkan? Ataukah justru tidak memiliki pengaruh positif

yang cukup?

Peneliti memutuskan untuk melakukan penelitian yang berfokus dengan
Romance System ini dikarenakan meskipun secara surface sistem ini terlihat
populer dalam game Baldur’s Gate 3, berdasarkan penelitian yang dilakukan
Heidi McDonald (2015), terdapat beberapa orang yang menganggap bahwa
romansa di dalam game adalah niche (memiliki pasar yang spesifik), tidak
sukses, dan tidak populer. Dengan melakukan penelitian ini, peneliti
mengharapkan jawaban dari pertanyaan tersebut yang nantinya dapat dijadikan

sebagai pertimbangan untuk mendesain suatu game kedepannya.

Untuk itu melakukan penelitian tersebut, diperlukan metode evaluasi yang
berfokus untuk game, seperti Game Experience Questionnaire (GEQ). GEQ
adalah metode pengukuran yang dikembangkan untuk menilai pengalaman
bermain pemain (Rebhi, et al., 2023). Metode ini terbagi menjadi 3 modul
(IJsselsteijn, et al., 2013), yaitu core module yang membahas pengalaman
bermain, social presence module yang membahas perilaku pemain terhadap
pemain lainnya, dan post-game module yang membahas perasaan pemain
setelah memainkan game tersebut. Dengan dilakukannya penelitian ini,
diharapkan peneliti dapat menemukan apa saja pengaruh romance system ini
terhadap pengalaman bermain pemain dalam game Baldur’s Gate 3.



Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan diatas, penulis ingin
mengangkat masalah ini sebagai bahan penelitian dan penyusunan tugas akhir
berjudul “ANALISIS PENGARUH ROMANCE SYSTEMS DALAM
ROLE-PLAYING GAME STUDI KASUS BALDUR’S GATE 3.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis, dapat dirumuskan masalah
yang akan dibahas yakni, apa pengaruh romance systems terhadap pemain saat
dan setelah mereka memain game Baldur’s Gate 3? Apakah itu memberikan

efek dan pengalaman yang positif atau negatif?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis besarnya pengaruh
romance systems secara positif maupun negatif terhadap pemain pada saat dan

setelah memaikan game Baldur’s Gate 3.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Dapat melihat pengaruh romance systems terhadap pengalaman bermain
pemain game Baldur’s Gate 3 baik secara postif maupun negatif.

2. Dapat dijadikan referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya.

3. Dapat dijadikan sebagai pertimbangan dalam game design bagi

pengembang game termasuk peneliti.

1.5 Batasan Masalah
Untuk menghindari penyimpangan ketika melakukan penelitian, penulis
membatasi ruang lingkung penelitian dengan membuat batasan masalah, yaitu:
1. Penelitian dibatasi dalam lingkup game Baldur’s Gate 3.
2. Pengambilan sampel dilakukan dengan kuesioner yang akan diisi oleh para

pemain Baldur’s Gate 3.
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