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ABSTRAK 

E-sport merupakan suatu industri bisnis yang berkembang di Indonesia. Salah satu 

gamenya adalah Game Arena of Valor, yang merupakan Game yang sedang berkembang di 

berbagai negara di dunia dan memiliki pasar yang berbeda disetiap Negara. Keberlanjutan game 

tersebut, pada umumnya mempunyai rentang waktu yang tidak pasti. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui keberlanjutan dari game arena valor, mengidentifikasi atribut yang 

mempengaruhi game Arena valor dan cara untuk mempertahankan game tersebut dengan metode 

MDS dan Agent Based Model. Hasil dari penelitian ini MDS dan Agent Based Model menunjukan 

bahwa: (1) Game arena of Valor ini berlanjut dengan indeks keberlanjutan yang lumayan tinggi 

dari setiap dimensi seperti 48,59% untuk dimensi lingkungan, 64,56% (Cukup berkelanjutan) untuk 

dimensi sosial dan 76,97% (berkelanjutan) untuk dimensi ekonomi, (2) atribut yang paling 

berpengaruh untuk keberlanjutan game Arena of Valor adalah kompetitif yang diadakan, 

Kemudahan dalam mengakses game, Keseimbangan Gameplay dan Grafik game, (3) untuk 

mempertahankan keberlanjutan dari game Arena of Valor yang harus dilakukan adalah 

memperbanyak kompetisi di Indonesia, meningkatkan lagi grafik game yang ada di Arena of Valor, 

memelihara server agar game Arena of Valor dapat di akses dengan mudah dan Gameplay juga 

harus di pelihara dan diupdate secara berkala agar Arena of Valor dapat berlanjut di Indonesia. 

Kata Kunci: Multidimensional Scalling, Simulasi berbasis Agen, Simulasi, Arena of Valor 

 

ABSTRACT 

In the present era e-sport is an industry that develops in Indonesia, one of the games is the 

Arena of Valor Game, the Arena of Valor Game is a developing game in various countries, the 

markets in each country must be different, the purpose of this study is to understand sustainability, 

attributes that enhance the Arena Valor game and how to maintain the game with the MDS method 

and the Agent Based Model. The results of this study MDS and the Agent Based Model show that: 

(1) the Valor arena starts with a fairly high sustainability index from each dimension such as 

48.59% for environmental dimensions, 64.56% (Enough maintenance) for the social dimension and 

76.97% (sustainable) for the economic dimension, (2) the most important attribute for the 

sustainability of the Arena of Valor game is competition, ease of accessing games, Gameplay 

balance and game graphics, (3) to maintain the continuity of Arena games from Valor must be done 

is to increase competition in Indonesia, increase the graphics of games in the Arena of Valor, 

improve servers so that Arena of Valor games can be accessed easily and Gameplay must also be 

maintained and updated automatically so that the Arena of Valor can be accessed in Indonesia. 

Keywords: Multidimensional Scaling, Agent Based Model, Simulation, Arena of Valor 
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1. Pendahuluan 

E-sport merupakan sebuah industri yang baru berkembang di Indonesia dan fokus 

kepada game yang di pertandingkan untuk memperebutkan juara. Peminat game sangat 

banyak dan jenis game yang dipertandingkan terdiri dari banyak genre. Genre game yang 

dipertandingkan ada yang bersifat MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First 

Person Shooter),Arcade dan ada yang bersifat Survival seperti Pubg dan Free Fire. 

Salah satu game yang bergenre MOBA  adalah Arena of Valor. Arena of Valor 

merupakan salah satu game mobile terbaik di dunia karena memiliki kualitas game yang 

baik seperti grafik game yang sangat menarik serta efek-efek dari game tersebut dan juga 

memiliki tournament dunia yang terstruktur yang diadakan dalam beberapa periode 

tertentu. Game ini  dimainkan dengan menggunakan device mobile, Arena of Valor 

merupakan game yang di keluarkan oleh Tencent dan dikembangkan oleh Timi Studio 

Group yang telah ada di berbagai negara di dunia seperti Taiwan, Korea, Jepang , Malaysia 

, Singapore, Filipine, Vietnam, di Europe dan US, thailand indonesia dan masih banyak 

negara lainnya. Keberlanjutan dan dampak dari game Arena of Valor untuk server 

Indonesia harus dianalisa karena meskipun game ini ramai dimainkan di Indonesia, game 

ini dapat menjadi dead game seperti yang terjadi di korea.  

Para pembuat game dan developer game mengharapkan gamenya akan diminati oleh 

konsumen untuk jangka panjang. Untuk mempertahankan keberlanjutan dari game 

tersebut, tidak mudah, sehingga perlu dilakukan analisa keberlanjutannya. Adapun tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk menganalisa keberlanjutan dari Game Arena of Valor, 

menentukan atribut yang paling berdampak pada keberlanjutan Game arena of Valor dan 

memberikan usulan perbaikan agar dapat mempertahankan keberlanjutan dari Game Arena 

of Valor 

 

2. Kajian Pustaka 

Analisis Multidimensional Scalling (MDS) merupakan salah satu teknik peubah 

ganda yang dapat digunakan untuk menentukan posisi suatu obyek lainnya berdasarkan 

penilaian kemiripannya, juga untuk mengetahui hubungan interdepensi atau saling 

ketergantungan antar variabel atau data (Johnson, Winchern, & Winchern, 2007).   

Hubungan ini tidak diketahui melalui reduksi ataupun pengelompokan variabel, melainkan 

dengan membandingkan variabel yang ada pada setiap obyek yang bersangkutan dengan 

menggunakan perceptual map. MDS berhubungan dengan pembuatan peta untuk 

menggambarkan posisi sebuah obyek dengan obyek lainnya berdasarkan kemiripan obyek-

obyek tersebut. MDS juga merupakan teknik yang bisa membantu peneliti untuk mengenali 

(mengidentifikasi) dimensi kunci yang mendasari evaluasi objek dari responden 

(pelanggan).  
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Berdasarkan tipe datanya, Multidimensional Scaling dibagi menjadi dua, yaitu: 

1. Multidimensional Scaling Metrik (Klasik) 

Skala yang digunakan dalam Multidimensional Scaling Metrik adalah skala data 

interval atau rasio. Penskalaan Metrik dilakukan jika jarak dianggap bertipe rasio, missal: 

dAB = 2dBC. Multidimensional scaling (MDS) metrik mengasumsikan bahwa data adalah 

kuantitatif (interval dan rasio). Dalam prosedur MDS metrik tidak dipermasalahkan apakah 

data input ini merupakan jarak yang sebenarnya atau tidak, prosedur ini hanya menyusun 

bentuk geometri dari titik-titik objek yang diupayakan sedekat mungkin dengan input jarak 

yang diberikan. Sehingga pada dasarnya adalah mengubah input jarak atau metrik kedalam 

bentuk geometrik sebagai outputnya. 

2. Multidimensional Scaling Non-Metrik 

Skala yang digunakan dalam Multidimensional Scaling Nonmetrik adalah skala 

data nominal atau ordinal. Penskalaan nonmetrik dilakukan jika jarak dianggap bertipe 

ordinal, missal: dAB > dBC, maka begitu juga jarak pada peta. Asalkan urutannya benar, 

walaupun rasionya tidak sesuai maka masih diperbolehkan. Multidimesional scaling 

nonmetrik mengasumsikan bahwa datanya adalah kualitatif (nominal dan ordinal). Pada 

kasus ini perhitungan kriteria adalah untuk menghubungkan nilai ketidaksamaan suatu 

jarak ke nilai ketidaksamaan yang terdekat. Program MDS nonmetrik menggunakan 

transformasi monoton (sama) ke data yang sebenarnya sehingga dapat dilakukan operasi 

aritmatika terhadap nilai ketidaksamaannya, untuk menyesuaikan jarak dengan nilai urutan 

ketidaksamaanya.  

Dalam beberapa metode yang berkaitan dengan kemiripan (similarity), jarak 

dimaksudkan sebagai ukuran kemiripan. Ukuran kemiripan ditentukan berdasarkan jarak 

(distance) antar titik. Ukuran jarak dalam bidang dua dimensi dapat ditentukan dengan 

menggunakan Jarak Euclidean (Euclidean Distance) adalah perhitungan jarak dari dua 

buah titik dalam Euclidean Space. Euclidean Space diperkenalkan oleh Euclid, seorang 

matematikawan dari Yunani sekitar tahun 300 sebelum masehi untuk mempelajari 

hubungan sudut dan jarak. Euclidean ini berkaitan dengan Teorema Phytagoras.Untuk 

menghitung nilai kedekatan jarak antar objek pada peta persepsi dapat diperoleh dengan 

menggunakan jarak Euclidean Distance antara objek ke-i dengan objek ke-j: 

 

𝐷𝑖𝑗 =  √∑ ∑ ∑(𝑋𝑖ℎ − 𝑋𝑗ℎ)2

𝑛

𝑗=1

𝑛

𝑖=1

𝑛

ℎ=1

 

 

Dalam hal ini : 

dij = Jarak Antar Objek Ke-I dan objek ke-j 

xij = Hasil pengukuran objek ke-I pada peubah/atribut h 

xjh = Hasil pengukuran objek ke-j pada peubah 
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Stress 

Menurut Supranto (2010) Kesesuaian solusi MDS biasanya dikaji dengan ukuran 

STRESS. STRESS ialah ukuran ketidakcocokan (a lack of fit measure), makin tinggi nilai 

STRESS semakin tidak cocok. Pada multidimensional scaling nonmetrik, hanya informasi 

ordinal pada proximity yang digunakan untuk mengkonstruksi konfigurasi spasial. Sebuah 

transformasi monotonik dari proximity dihitung, yang menghasilkan scaled proximities. 

Optimally scaled proximities disebut juga sebagai disparities 𝑑̂ = f(p) Untuk mengetahui 

ukuran tingkat ketidakcocokan output dengan keadaan sebenarnya digunakan fungsi 

STRESS (Standarized Residual Sum of Square) sebagai berikut: 

STRESS=√
∑ ∑ (𝑑𝑖𝑗−𝑑𝑖𝑗)̂27

𝐽=1
7
𝐼=1

(∑ 𝑑𝑖𝑗−𝑑̅)7
𝑖=1

2  

Dimana: 

𝑑̅ = rata-rata jarak dalam peta 

 𝑑̂ij = jarak turunan (Derived distance) atau kemiripan (similarity data) 

 dij = data jarak yang di berikan responden 

Perhitungan nilai STRESS juga dapat digunakan untuk menilai atau menentukan 

goodness of fit pada sebuah solusi MDS. Nilai STRESS yang kecil mengindikasikan 

sebuah kecocokan yang baik, sedangkan nilai STRESS yang tinggi mengindikasikan 

kecocokan yang buruk. Kruskal (1994) memberikan beberapa panduan dalam hal 

interpretasi nilai STRESS mengenai goodness of fit dari solusi yang ditunjukkan pada 

Tabel 1 berikut: 

Tabel 1 Nilai kesesuaian Fungsi STRESS 

STRESS (%) Kesesuaian (Goodness of Fit) 

>20 Buruk 

10-20 Cukup 

5,1-10 Baik 

2,5-5 Sangat Baik 

<2,5 Sempurna 

Sumber; Masuku, paendong, Langi (2014) 

Semakin kecil nilai STRESS menunjukkan bahwa hubungan monoton yang 

terbentuk antara ketidaksamaan dengan disparities semakin baik (didapat kesesuaian) dan 

kriteria peta persepsi yang terbentuk semakin sempurna. 

RSQUARE (R2) 

R = √𝑅
2
 adalah koefien kolerasi berganda yang digunakan untuk mengukur 

kuatnya hubungan beberapa variable x dan y. yaitu koefisien determinasi berganda. 
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Koefisien determinasi (𝑅2) merupakan ukuran yang paling sederhana yang digunakan 

untuk mengetahui sejauh mana kecocokan antara data dengan garis estimasi regresi. 

Apabila data hasil pengamatan terletak dalam garis regresi maka kita akan memperoleh 

kecocokan yang sempurna. Namun hal itu jarang terjadi. Umumnya hasil-hasil pengamatan 

itu menyebar di seputar garis estimasi regresi sehingga menghasilkan 𝑈̂1 positif jika 

pengamatan-pengamatan di atas garis estimasi regresi, atau sebaliknya 𝑈̂1 negatif jika 

pengamatan-pengamatan di bawah garis estimasi regresi. Total penyimpangan terdiri dari 

dua komponen yaitu: jumlah kuadrat yang dapat dijelaskan oleh model regresi (explained 

sum of square, ESS) dan jumlah kuadrat penyimpangan residual (residual sumof square, 

RSS), sehingga: 

 

TSS = ESS + SSR 

1 = 
𝐸𝑆𝑆

𝑆𝑆𝑇
+

𝑅𝑆𝑆

𝑆𝑆𝑇
 

1 = 
∑ (𝑦1̂−𝑦̅)2𝑛

𝑖=1

∑ (𝑦̂1−𝑦̅)2𝑛
𝑖=1

 +  ∝
∑ +𝑏 ∑ 𝑥𝑦−𝑛(𝑥)2̅̅ ̅̅ ̅𝑛

𝑖=1

∑ 𝑦2−𝑛(𝑦)2̅̅ ̅̅ ̅  

R2=
∑ (𝑦1̂−𝑦̅)2𝑛

𝑖=1

∑ (𝑦̂1−𝑦̅)2𝑛
𝑖=1

= 
𝑆𝑆𝑅

𝑆𝑆𝑇
 

 

Dimana: 

R2  = Besarnya koefisien determinasi 

SSR  = Sum of Squares Regresion 

SST  = Sum of Squares Total (Total Variation) 

λ  = Titik potong kurva terhadap sumbu 

b = Slope garis estimasi yang paling baik (Best Fitting) 

n = Banyak nya data 

x = Nilai variabel x 

y = Nilai variable 

𝑦̅ = Nilai rata-rata variabel y 

Semakin besar nilai, semakin dekat antara estimasi garis regresi dengan data 

sampelnya. Dua sifat yang terdapat dalam koefisien determinasi adalah (Sarwoko, 2007): 

1.  Nilainya tidak pernah negative (non-negative quantity) 

2. Memiliki nilai limit 0 ≤ R2 ≤ 1. Apabila R2 = 1 berarti kecocokan yang sempurna, 

sehingga 𝑌𝑖̂ = 𝑌𝑖, di lain apabila R2 berarti tidak ada hubungan antara regressand 

dengan regressor. 

Agent Based Model 

(Yin, Li, & Zhi, 2010) menyatakan bahwa ABM adalah sebuah metode yang 

mempelajari interaksi antar beberapa agent dengan mensimulasikan entity didalam sistem 

yang kompleks, memodelkan agent dan mencoba menggambarkan sistem yang kompleks 

melalui tindakan agent, interasi antar agent dan lingkungan. 

Monte Carlo 

Simulasi Monte Carlo dikategorikan sebagai metode samplingkarena input yang 

dihasilkan secara acak dari probabilitas distribusiuntuk mensimulasikan proses sampling 

dari populasi yang sebenarnyadan beberapa penulis mengadopsinya untuk mengukur 
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keandalansistem karena keuntungan dari kemudahan dan akurasi (Yeh, Realff, Lee, & 

Whittaker, 2014)  

 

Tiga Langkah Penting Simulasi Monte Carlo antara lain: 

1.  Membangun distribusi populasi yang erat mewakili distribusi populasi dari sistem 

nyata. 

2. Menghasilkan nomor acak mengikuti distribusi populasi untuk mewakili sifat atau 

kondisi komponen yang membentuk sistem.  

3.  Memprediksi sifat sistem makroskopik didasarkan pada ekspektasi matematis dari 

sistem yang disimulasikan. 

 

3. Metode Penelitian 

Obyek penelitian ini adalah Game Arena of Valor Server Indonesia Baratayuda, 

metode yang digunakan untuk penelitian adalah Observasi dan Wawancara dengan pakar 

yang dipilih secara sengaja yang sudah berpengalaman di bidangnya untuk menentukan 

keberlanjutan dari Game Arena of Valor menggunakan metode Multidimensional Scaling 

(MDS) dan Agent Based Model. 

Setelah melakukan semua tahap pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah 

dengan melakukan pengolahan data. Data yang didapat dari hasil observasi dan kemudian 

akan diolah menggunakan metode Multidimentional Scaling dan Agent Based model untuk 

menentukan keberlanjutan Game Arena of Valor dari data tersebut. 

MDS merupakan langkah pertama dalam menentukan keberlanjutan Game Arena 

of Valor , pada tahap ini akan dilakukan penentuan indikator dan memberikan nilai untuk 

tiap indikator yang ada di tiap dimensi, setelah itu kita akan menetapkan tabel Rap Scores 

dengan menginput angka-angka sesuai dengan score yang telah ditetapkan di mds dan 

mengolah data tersebut dengan software rapgame dan akan didapatkan data leverage yang 

akan digunakan untuk menentukan faktor yang paling berdampak pada tiap dimensi. 

Setelah didapatkan indikator yang paling berdampak di tiap dimensinya, maka kita akan 

menentukan agent-agent yang terkait didalam Keberlanjutan game Arena of Valor dengan 

indikator-indikator tadi, setelah tahap itu, dibuatlah simulasi dengan Net Logo untuk 

menentukan keberlanjutan Arena of Valor di Indonesia dengan menganalisis keragaman 

yang ada diantara agent, berkaitan dengan atribut dan perilaku agent tersebut nanti akan 

terlihat hasil dari simulasi tersebut berlanjut atau tidak.  

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1.Keberlanjutan Dimensi Sosial 

Keberlanjutan dimensi sosail terdiri dari 8 indikator, yaitu jumlah peminat terhadap 

game, jumlah pemain game, jumlah kompetitive yang diadakan untuk game, kemudahan 

dalam mengakses game, tingkat grafik game, tingkat keseimbangan gameplay, penyerapan 

tenaga kerja, kelembagaan. Analisa keberlanjutan dapat di lihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Grafik Pemetaan Rapgame Dimensi Sosial 

 

Berdasarkan Gambar 1, diketahui bahwa nilai indeks keberlanjutan dimensi sosial 

ini adalah 64,56% (Cukup Berlanjut), indikator kunci pada dimensi ini adalah pemain game 

Arena of Valor, indikator kunci ini didapat melalui leverage atribut di Gambar 2. 

 

 
 

Gambar 2 Leverage Attribut dimensi sosial 

 

Indikator dimensi sosial setelah jumlah pemain arena of valor adalah Kemudahan 

dalam mengakses game dan jumlah kompetitif yang diadakan untuk Game Arena of Valor, 

tingkat grafik game, penyerapan tenaga kerja, tingkat keseimbangan gameplay, jumlah 

peminat terhadap game AOV, dan kelembagaan. Hasil analisis Rap-Game menunjukkan 

bahwa nilai stress = 0.1347969 dan nilai R2 = 0.9385581. menurut Kavanagh (2001), nilai 

stress yang menunjukkan bahwa hasil analisis cukup baik apalagi kurang dari 0.25 dan 
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nilai stress 0.1347969 menujukkan bahwa hasil analisis cukup baik dan R2= 0.9385581 

menujukkan bahwa model yang menggunakan peubah-peubah saat itu sudah menjelaskan 

93.85% dari model. 

 

4.2. Keberlanjutan Dimensi Ekonomi 

Keberlanjutan dimensi sosail terdiri dari 3 indikator, yaitu Keuntungan dari Pro 

Player, Keseimbangan Distribusi Keuntungan, Kemampuan finansial untuk menggunakan 

gadget yang mendukung. Analisa keberlanjutan dapat di lihat pada Gambar 3. 

 

 

Gambar 3. Pemetaan rap game dimensi ekonomi 

 

Dari Gambar 3, diketahui bahwa nilai indeks keberlanjutan dimensi sosial ini 

adalah 76,97% (Berlanjut), indikator kunci pada dimensi ini adalah Keseimbangan 

distribusi keuntungan, indikator kunci ini didapat melalui leverage atribut di Gambar 4. 

 

Gambar 4.  Leverage Atribut Dimensi Ekonomi 
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4.3.Keberlanjutan Dimensi Lingkungan 

Keberlanjutan dimensi sosail terdiri dari 4 indikator, yaitu Pemain Game AOV 

kecanduan bermain, Tingkat Emosi Pemain Game, Tingkat Kepedulian Pemain Game 

kepada Sekitar, dan Pemborosan Finansial. Analisa keberlanjutan dapat di lihat pada 

Gambar 5. 

 

 

Gambar 5 Grafik Pemetaan Rapgame Dimensi Lingkungan 

 

Dari grafik diatas diketahui bahwa nilai indeks keberlanjutan dimensi sosial ini 

adalah 48,59% (Kurang Berlanjut), indikator kunci pada dimensi ini adalah tingkat emosi 

pemain game, indikator kunci ini didapat melalui leverage atribut di Gambar 6. 

 

Gambar 6. Leverage Atribut Dimensi Linkungan 
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4.4. Analisis Monte Carlo 

Hasil dari analisis monte carlo menunjukkan bahwa selisih antara analisis MDS dan 

Monte Carlo memiliki tingkat perbedaan yang relative kecil (dibawah 5%) yang dapat di 

lihat di Tabel 1. 

Tabel 1. Selisih Dimensi Keberlanjutan MDS dan Monte Carlo 

 
 

Tahap selanjutnya yaitu menentukan indeks keberlanjutan multidimensi. Pada 

penelitian ini, pembobotan dilakukan dengan menggunakan pairwise comparison. Data 

untuk melakukan pembobotan diperoleh berdasarkan hasil pengisian kuisioner yang diisi 

oleh pakar. Contoh kuisioner yang diisi oleh pakar yang dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2.  Gambar Pembobotan hasil kuisioner Pakar 

 
 

Setelah pakar mengisi kuisioner tersebut, kemudia dilakukan penggabungan nilai 

untuk semua pakar dengan menggunakan rata-rata geometri seperti yang dapat dilihat di 

Tabel 3. 

Tabel 3. Rata-rata Geometri 

 
 

Besarnya bobot yang sudah diperoleh kemudian digunakan untuk menghitung 

besarnya indeks multidimensi seperti dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

 

 

Perbedaan

MDS Monte Carlo (selisih %)

Ekonomi 76.97 77.28 0.31

Sosial 64.56 60.95 3.61

Lingkungan 48.59 48.63 0.04

Dimensi Keberlanjutan
Indeks Keberlanjutan (%)

Dimensi Ekonomi  Dimensi Sosial Dimensi Lingkungan Total

Dimensi Ekonomi 1.00 0.20 0.14 0.119

Dimensi Sosial 5.00 1.00 0.14 0.203

Dimensi Lingkungan 7.00 7.00 1.00 0.659

Total 13.00 8.2 1.28

0.854 0.538 0.781 2.173 0.724 0.60
Dimensi 

Lingkungan

0.024 0.077 0.109 0.211 0.0709

0.2050.6160.1090.385

Dimensi 

Lingkungan
Jumlah

Rata-rata 

vektor

Rata-rata 

Geometri

Dimensi 

Ekonomi

Dimensi 

Sosial

0.20

0.200.122

Dimensi 

Sosial

Dimensi 

Ekonomi
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Tabel 3. Indeks Keberlanjutan Multidimensi 

 
 

Berdasarkan Tabel 3, diketahui bahwa indeks keberlanjutan multidimensi 

adalah sebesar 57,46% yang menunjukkan bahwa keberlanjutan game arena of 

valor cukup berlanjut. Gambaran dari ketiga dimensi tersebut dapat dilihat pada 

gambar Diagram layang-layang di Gambar 7. 

 
Gambar 7. Diagram ayang-layang Multi Dimensi 

 

4.5. Agent Based Model 

Setelah Menentukan keberlanjutan sebuah dimensi dengan MDS dan Rap-game maka 

selanjutnya yaitu menentukan agent-agent dengan metode agent-based model dan 

melakukan simulasi Netlogo. 

Terdapat 4 agen aktif yaitu sebagai berikut: 

1. Player Aktif Player aktif merupakan pemain game AOV, bermain game dengan 

frekuensi akses yang tinggi dan tidak memiliki strategi khusus. 

2. Pro Player Pro Player merupakan Pemain game yang memiliki tingkat kemenangan 

yang signifikan dan mempunyai strategi khusus dalam bermain. 

3. Organisasi Organisasi merupakan perkumpulan pemain pro yang disiapkan untuk 

pertandingan dan peluang kerja dalam suatu manajemen esport. 

4. Pemain tidak aktif Pemain tidak aktif merupakan pemain yang sudah pension atau tidak 

memainkan game AOV lagi. 

Terdapat atribut-atribut yang mendefinisikan 4 agen tersebut yaitu sebagai berikut: 

1. Initial people Merupakan total orang yang bermain aov pada awalnya, di limit di skala 

1000. 

Dimensi Keberlanjutan Nilai Indeks Bobot Nilai Indeks x Bobot

Ekonomi 76.97 0.20 15.394

Sosial 64.56 0.20 12.912

Lingkungan 48.59 0.60 29.154

57.46Indeks Multi Dimensi

0

50

100
Ekonomi

SosialLingkungan
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2. Pemain aktif aov Merupakan meningkatnya dan menurunnya pemain pada satu bulan 

dengan perbandingan yang di limit hingga 10 (Pemain aktif banyak). 

3. Kompetisi yang diadakan Merupakan banyaknya kompetisi dalam 1 tahun jika, salah 

satu alasannya adalah untuk memotivasi peminat game untuk lebih giat untuk bermain 

agar dapat mengikuti pertandingan dan menjadi juara. 

4. Kemudahan mengakses game kemudahan mengakses game apakah game mudah 

diakses dan apakah game akan memiliki bug atau sistem keamanan yang malah 

mempersulit untuk mengaksesnya, kesalahan sistem dalam login, membuka aplikasi, 

dan mengakses server, memiliki 3 skala yaitu skala 1-3 1 merupakan sulit diakses, 2 

merupakan lumayan sulit untuk diakses, dan 3 merupakan mudah untuk diakses. 

5. Grafik game Merupakan kualitas antar muka dengan game apakah memiliki interface 

yang menarik dan memiliki frame rate tinggi untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna, memiliki 3 skala yaitu skala 1-3, 1 merupakan grafik tidak bagus, 2 

merupakan grafik lumayan bagus, 3 merupakan grafik sangat bagus. 

6. Keseimbangan gameplay Merupakan keseimbangan dalam permainan yaitu apakah 

game itu stabil dari hero dan cara permainan dalam game tersebut, tidak ada yang 

berlebih ataupun kurang dalam game tersebut, memiliki 3 skala yaitu skala 1-3, 1 

merupakan gameplay tidak seimbang, 2 merupakan gameplay cukup seimbang, 3 

merupakan gameplay sangat seimbang. 

7. tenaga kerja merupakan Peluang tenaga kerja yang memungkinan untuk mendapatkan 

pekerjaan untuk bekerja di game ini, baik di organisasi, maupun editor dan lainnya, 

memiliki 3 skala yaitu skala 1-3, 1 merupakan penyerapa tenaga kerja sedikit, 2 

penyerapan tenaga kerja lumayan banyak, 3 penyerapan tenaga kerja banyak. 

8.  Kelembagaan Merupakan lembaga yang menangani komunitas game, yaitu jika agen 

pro-player penyerapan tenaga kerja dan kompetisi memiliki tingkat frekuensi yang 

tinggi akan menambah 1 kelembagaan untuk mempersiapkan tim untuk pertandingan, 

memiliki 10 skala, dan skala 10 merupakan banyaknya kelembagaan dibidang Arena 

of Valor. 

9. Keuntungan pro player merupakan inisialisasi indikator keuntungan dari pro player 

dengan 3 skala yang diberikan yaitu 0-2, 0 merupakan sedikit keuntungan dari pro 

player, 1 merupakan lumayan banyak keuntungan dari pro player, dan 2 merupakan 

banyaknya keuntungan dari pro player. 

10. Distribusi keuntungan Merupakan Distribusi keuntungan antara organisasi dan pro 

player yang memiliki 3 skala, 0-2 yang mana 0 merupakan tidak terjadi keseimbangan 

distribusi dalam organisasi, 1 merupakan ada yang terjadi keseimbangan ada yang 

tidak mengalami keseimbangan ditribusi dalam organisasi, dan 2 merupakan terjadi 

keseimbangan ditribusi dalam organisasi. 

11. gadget yang mendukung Merupakan menggunakan gadget yang mendukung dalam 

penggunaan para player untuk bermain AOV dengan nyaman, tidak semua orang 

mampu untuk menggunakan gadget seperti itu dan membuatnya tidak dapat 

bersanding atau bermain dengan nyaman, memiliki 10 skala yang mana banyak player 
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menggunakan gadget yang mendukung dan skala 1 merupakan sangat sedikit player 

menggunakan gadget yang mendukung untuk bermain.  

 
Gambar 8 Gambar Simulasi Agent Based Model 

Gambar diatas merupakan gambar Simulasi Agent Based Model dengan Netlogo, 

yang mana telah didapatkan hasil penelitiannya bahwa yang perlu ditingkatkan dari Game 

Arena of Valor agar dapat bertahan yaitu Kompetitif yang diadakan diperbanyak,grafik 

game ditingkatkan, Kemudahan dalam mengakses game dan Keseimbangan Gameplay, 

Hasil dari Simulasi ini dapat di lihat pada Gambar 9 

 
Gambar 9. Gambar Hasil Simulasi Agent Based Model 
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Jika faktor-faktor yang harus di tingkatkan itu rendah maka game akan menjadi 

tidak berlanjut seperti pada Gambar 10 dan 11. 

 
Gambar 10. Gambar Hasil Simulasi tidak berlanjut 1 

 

 
Gambar 11 Gambar hasil simulasi tidak berlanjut 2 

 

5. Kesimpulan  

Berdasarkan dari hasil pengolahan data dan Analisa yang didapat pada bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Jika dilihat dari Simulasi yang telah di lakukan pada bab sebelumnya, Maka Game 

Arena of Valor Indonesia akan berlanjut dikarenakan indeks keberlanjutan berdasarkan 

dimensi ekonomi adalah 76,97% (Berlanjut) dan Dimensi sosial 64,56% (Cukup 

Berlanjut), dan hasil dari simulasi dalam waktu 30 bulan menunjukan bahwa Game 

Arena of Valor akan berlanjut, 
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2. Atribut yang memiliki dampak paling besar terhadap keberlanjutan Game Arena of 

Valor berdasarkan simulasi Agent Based Model pada bab sebelumnya adalah 

Kompetitif yang diadakan, kemudahan dalam mengakses game, grafik game dan 

Keseimbangan Gameplay dari game Arena of Valor. 

3. Cara untuk mempertahankan Game Arena of Valor agar dapat berlanjut terus, 

berdasarkan hasil Analisa yang telah didapat dari bab sebelumnya, maka Game Arena 

of Valor harus meningkatkan lagi grafik Gamenya agar para pemain dapat lebih tertarik 

lagi dengan game tersebut, yang ke dua kemudahan dalam mengakses game harus 

dijaga seperti bug atau gangguan dalam pengaksesan game dapat di permudah dan 

dimaintenance, Gameplay juga harus dijaga agar tetap stabil, karena jika terjadi 

perubahan gameplay yang mana membuat hero yang nantinya akan terlalu bagus, itu 

dapat mempengaruhi pemain yang menjadi malas untuk bermain game tersebut, dan 

yang terakhir pengembang juga harus memperbanyak Tournament-tournament agar 

para player akan semakin senang dalam bermain dimana mereka bermain untuk 

merebut gelar juara dan semakin banyak lagi pro player yang nantinya akan berdampak 

untuk menarik para pemain baru lagi nantinya. 
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