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ABSTRAK  
  
Perkembangan teknologi menjadi salah satu faktor meningkatnya pengembangan permainan baik pada komputer  maupun smartphone, baik online maupun offline. Banyaknya permainan yang muncul juga menyebabkan banyaknya  permainan yang hilang seiring berjalannya waktu. Namun ada beberapa game yang masih bertahan dan masih populer.  Permainan Candy Crush Saga adalah salah satu permainan yang rilis pada tahun 2012 dan masih diminati setelah  bertahun-tahun. Sejumlah besar orang di seluruh dunia adalah pecandu permainan ini. Beberapa faktor khususnya  dalam gamifikasi mempengaruhi diminatinya permainan ini, yaitu Makna dan Panggilan Epik (Epic Meaning and Calling  ), Pengembangan dan Pencapaian (Development and Accomplishment), Pemberdayaan Kreativitas dan Umpan Balik  (Empowerment of Creativity and Feedback), Kepemilikan (Ownership and Possession), Pengaruh Sosial dan Keterkaitan  (Social Influence and Relatedness), Kelangkaan dan Ketidaksabaran (Scarcity and Impatience), Kelangkaan dan  Ketidaksabaran, (Scarcity and Impatience), Keingintahuan dan Ketidakpastian (Curiosity and Unpredictability), dan  Kehilangan dan Penghindaran (Loss and Avoidance). Walaupun permainan Candy Crush ini hanya merupakan permainan  puzzle sederhana yang tidak memiliki narasi cukup kuat . 
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PENDAHULUAN  
  
Perkembangan teknologi komputer, internet hingga smartphone atau ponsel pintar yang terus berkembang dari tahun  ke tahun menghadirkan berbagai macam permainan baik online maupun offline. Bahkan, menurut satu statistik sejak  tahun 2007 telah ada 217 juta pemain online plus di seluruh dunia dan terus bertambah. Banyak terjadi kemunculan  permainan baru dan banyak juga hilangnya permainan yang sudah ada . Namun, ada beberapa game yang masih  bertahan dan masih populer. Permainan Candy Crush Saga adalah salah satunya. 
Permainan Candy Crush Saga adalah salah satu permainan di smartphone dari King (salah satu game developer) yang  dirilis pada tahun 2012. Berdasarkan data terkini (Smith C. , 2018) permainan ini telah dimainkan sebanyak 293 milyar  pengguna aktif tiap bulannya dengan level permainan yang hampir mencapai 3000. Telah diunduh sebanyak 823 milyar  kali dan menghasilkan keuntungan mencapai $39.1 billion. Dilihat dari penggunanya, 58% pemainnya adalah wanita  yang bisa dikarenakan tampilan visual yang cenderung girly. Disamping tampilan visual yang terkesan cenderung  diminati oleh anak anak, pada faktanya 46% pemainnya termasuk dalam kelompok genX , kelompok kelahiran 1965 – 1981 yang dapat dipengaruhi oleh tingkat kesulitan permainan yang cenderung lebih mudah dan banyaknya waktu luang  bagi pengguna smartphone. 
Angka yang cukup fantastis untuk sebuah permainan pada smartphone yang rilis pada awal masa perkembangan  pemanfaatan internet pada smartphone dan masih diminati hingga saat ini walaupun sudah banyak berbagai macam  permainan populer yang muncul.

 
ANALISIS
 

Konten  
  
Permainan Candy Crush Saga ini diawali dengan cerita pembuka yang diperankan oleh Tiffi sebagai karakter utama  dalam permainan. Tiffi adalah bola antusiasme yang nakal yang secara tidak sengaja jatuh ke Kerajaan Candy dan  membawa kekacauan ke dalam dunia Mr. Toffee yang tertib. Meskipun akhirnya dia ingin pulang. Hal tersebut menjadi  latar belakang permainan ini dimana pengguna atau pemain harus menyelesaikan berbagai macam misi yang tersedia  di setiap langkah perjalanan untuk pulang sebagai tujuan utama. Pemain diibaratkan menjadi Tiffi yang ingin pulang dari  dunia Candy, walaupun pada kenyataanya tujuan “pulang” disini hanya sebagai narasi pelengkap permainan dimana  terdapat terlalu banyak level yang perlu diselesaikan (sekitar hampir 3000 level per tahun 2017 lalu) sehingga kecil  kemungkinan untuk menyelesaikan seluruh permainan. 
Struktur  
  
Candy Crush Saga merupakan salah satu media interaktif karena adanya hubungan dua arah antara pengguna dan  konten. Interaksi yang diberikan dalam permainan ini cukup terbatas dan linear karena tidak bisa bebas memilih level  dan harus menyelesaikan misi secara berurutan di permainan utamanya walaupun tetap bisa kembali memainkan level  sebelumnya yang pernah diselesaikan. Permainan ini juga merupakan real-time game dimana waktu berjalan sesuai  dengan kehidupan di dunia nyata, dapat dilihat pada nyawa pemain yang akan terisi ulang dalam waktu tertentu dan  harus ditunggu sesuai dengan waktu pada kehidupan nyata. Termasuk kedalam permainan keberuntungan dimana isi  puzzle akan diberikan secara acak setiap kali bermain walaupun tetap pada level yang sama. 
Dilihat dari penggunaan medianya, permainan ini hadir sebagai online-computer based game dalam salah satu platform  media sosial pada awalnya di tahun 2011 dimana pengguna hanya bisa memainkan permainan ini menggunakan koneksi  internet, memiliki akun sosial media yang dimaksud dan menggunakan komputer, laptop atau sejenisnya yang bukan  telepon genggam walaupun pada masa itu telepon genggam sudah bisa terkoneksi dengan internet. Hadirnya  permainan tersebut direspon sangat baik oleh pengguna hingga menjadikannya salah satu permainan dengan pengguna  terbanyak tahun 2012. Pengembangan lebih lanjut dilakukan oleh game developer dengan merilis permainan ini pada  smartphone yang tetap dapat terhubung dengan teman dalam media sosial nya apabila dimainkan online. Permainan  ini pun menjadi sangat terkenal hingga diunduh 10 juta pengguna dalam waktu satu bulan walaupun permainan ini  sudah ada dan bisa dimainkan di facebook sebelumnya. 
Beberapa kelebihan permainan ini ketika dirilis pada ponsel pintar, yaitu semakin mempermudah pengguna memainkan  permainan baik online maupun offline karena tetap bisa dimainkan dalam mode apapun. Peningkatan pada jumlah level  dan variasi tantangan menjadi salah satu faktor makin diminatinya permainan ini. 
Permainan ini juga merupakan salah satu jenis permainan freemium atau adanya fitur In-App purchase yang berhasil  dimana terdapat pilihan untuk membeli item untuk mempermudah menyelesaikan permainan walaupun pada dasarnya  permainan ini dapat tetap diselesaikan tanpa melakukan pembelian apapun namun harus menunggu. 
Beberapa gamification core drive yang mempengaruhi aspek aspek permainan permainan berdasarkan Chou (2015) dan  relasinya dengan permainan Candy Crush Saga :

	Makna dan Panggilan Epik (Epic Meaning and Calling )
	dalam permainan ini tidak terdapat narasi masuk akal yang merangsang pengguna  mengambil suatu tindakan tertentu secara kuat melainkan menggunakan teknik  pemula yang beruntung (beginners luck), yang ditakdirkan (destiny's child) dan Free  lunch. Pencapaian yang signifikan pada awal permainan menimbulkan rasa percaya  diri pemain hingga membuat mereka merasa seperti ditakdirkan untuk melakukan  perjalanan ini dan melihat sejauh mana mereka bisa mendapatkan tanpa kehilangan nyawa. Kemudian penghargaan kecil yang didapatkan membuat  pengguna merasa mendapatkan bonus atas usahanya.

	Pengembangan dan  
Pencapaian 
(Development and  
Accomplishment)
	Terdapat tindakan pasti sebagai penghargaan saat menyelesaikan misi yang  ditandai dengan perolehan 3 bintang, namun dengan satu bintang saja pengguna  dapat melanjutkan misi berikutnya yang masih merupakan penyelesaian puzzle yang  mirip dengan tantangan berbeda.  
Saat maju ke level berikutnya pengguna dapat melihat jalur panjang yang harus  dilalui, pengguna juga dapat melihat posisi atau peringkat teman lingkarannya yang  memicu pemain untuk terus memainkan permainan dan menempati peringkat  tertinggi atau terjauh. 

	Pemberdayaan Kreativitas  dan Umpan Balik 
(Empowerment of Creativity  and Feedback)
	Terdapat jenis papan puzzle serupa dengan berbagai modifikasi baik rintangan  dalam waktu maupun misi tertentu yang diulang dan membuat pengguna dapat  memanfaatkan kreativitas dalam memainkannya.  
Permainan ini juga selalu memberikan tutorial atau petunjuk permainan di setiap  tingkat kesulitan baru yang membuat pemain diarahkan untuk terus melanjutkan  permainan.

	Kepemilikan 
(Ownership and Possession)
	Terdapat beberapa permen khusus yang memiliki kekuatan untuk mempermudah  menyelesaikan permainan. Cara mendapatkannya bisa dengan menyelesaikan misi  ataupun melakukan pembelian yang akan menambak stok permen khusus tersebut.  Stok yang tersedia menimbulkan rasa kepemilikan dimana pengguna ingin  mengumpulkan lebih banyak atau menggunakan sebanyak banyaknya.

	Pengaruh Sosial dan  
Keterkaitan 
(Social Influence and  
Relatedness)
	Permainan ini memiliki fitur menambahkan teman sehingga dapat menyelesaikan  misi bersama, menolong satu sama lain atau bahkan hanya untuk memperhatikan  posisi / peringkat dalam permainan yang dapat memicu keinginan untuk mendapat  peringkat lebih tinggi.

	Kelangkaan dan  
Ketidak Sabaran 
(Scarcity and Impatience)
	Dalam permainan, hanya diberikan lima nyawa kehidupan yang akan berkurang  apabila kalah atau gagal menyelesaikan misi dan bertambah setiap 30 menit. Hal ini  seringkali membuat pengguna tidak sabar ketika terlalu fokus bermain dan salah  satu faktor yang berperan dalam menimbulkan pembelian pada permainan. 

	Keingintahuan dan  
Ketidakpastian 
(Curiosity and  
Unpredictability)
	Walaupun dapat terlihat berapa banyak level yang dilalui dan sudah diketahui jenis  permainan yang berupa beragam papan puzzle dengan hadiah yang tidak jauh  berbeda namun di beberapa episode atau masa tertentu akan ada hal hal tidak  terduga baik berupa misi, hadiah atau permainan kecil (mini games) tambahan.

	Kehilangan dan  
Penghindaran 
(Loss and Avoidance)
	Di Beberapa kesempatan, ada misi tertentu yang mengakibatkan pengguna  kehilangan sesuatu yang dikumpulkan apabila gagal menyelesaikan puzzle. Hal ini  dapat terjadi sekali saja atau bahkan berulang kali hingga objek yang kita miliki  habis.



Beberapa hal tersebut dan keberuntungan dapat menjadi faktor penyebab timbulnya kecanduan saat bermain  permainan ini walaupun permainan ini tidak memiliki latar belakang narasi yang kuat sebagai sebuah misi untuk mencapai  tujuan / goals. 
Pendekatan 

Permainan Candy Crush Saga ini adalah salah satu jenis permainan puzzle yang cukup sederhana namun adiktif karena  dapat membuat pengguna memainkan permainan terus menerus hingga lupa waktu. Dilihat dari cara bermainnya atau  gameplay-nya, permainan ini termasuk pada jenis permainan match-three and tile-matching dalam tipe permainan  puzzle dimana aturan utamanya adalah menghilangkan bentuk objek yang terdiri dari beberapa bentuk atau warna  berbeda dengan menyusun minimal tiga pola bentuk atau warna yang sama untuk mendapat poin. 
Lebih jelasnya dalam permainan candy crush saga ini, cara bermain utamanya adalah dengan menukar dua permen  yang berdekatan di antara beberapa permen yang ada di papan permainan untuk membuat baris atau kolom setidaknya  tiga permen berwarna yang serasi. Permen yang dicocokkan akan dikeluarkan dari papan atau hilang, dan permen di  atasnya jatuh ke ruang kosong, diikuti dengan permen baru muncul dari bagian atas papan permainan. Perpindahan  posisi ini dapat membuat kumpulan permen baru yang cocok, yang secara otomatis akan hilang dengan cara yang sama.  Banyaknya permen yang hilang akan menjadi tambahan poin dalam permainan ini dan akan mendapatkan poin lebih  banyak untuk reaksi berantai. Selain itu, membuat kecocokan dari empat atau lebih permen akan menciptakan permen  khusus yang jika dicocokkan akan mengeluarkan kekuatan khusus yang dapat menghapus baris, kolom, atau bagian lain  dari papan bahkan hingga seluruh permen yang ada dipapan. Bahkan dengan pengembangan lebih lanjut, permen  dengan kekuatan khusus dapat diperoleh apabila menyelesaikan misi misi tertentu. 
Permainan ini terbagi menjadi beberapa level atau tingkatan yang harus diselesaikan secara berurutan. Setiap tingkat  memiliki tantangan yang berbeda, seperti mencapai skor minimum dalam jumlah tetap, bergerak atau membersihkan  permen dalam jumlah waktu yang tetap, bergerak untuk membawa bahan-bahan khusus ke bagian bawah papan dan  lainnya. 
Dilihat dari karakternya, ada Tiffi dan Mr.Toffee sebagai karakter utama yang sering muncul dan diikuti berbagai macam  karakter yang terlibat dalam permainan dan muncul pada waktu dan tingkatan tertentu seperti Mr.Yeti, Odus, Mini  Bunny dan lain sebagainya. Karakter digambarkan dengan ilustrasi yang lucu dan menyenangkan dengan menampilkan  tokoh tokoh imajinatif dan warna cerah.  
Untuk tampilan pengguna dan interaktivitasnya sendiri cukup mudah dipahami karena cenderung lebih sederhana, tidak  terlalu banyak fitur atau pilihan permainan diliar permainan utama. Tampilan visual penuh warna namun tetap jelas  memisahkan visual yang memiliki fungsi tertentu dan yang hanya sebagai dekorasi, gaya ilustrasi yang digunakan  cenderung diminati oleh pengguna anak anak walaupun pada kenyataanya pengguna dewasa juga cukup banyak  memainkan permainan ini.  
  
  
KESIMPULAN  
  
Berdasarkan pemaparan diatas, permainan selular Candy Crush Saga ini dapat menjadi sangat adiktif walaupun  termasuk permainan puzzle sederhana dan tidak memiliki latar belakang narasi yang kuat sebagai pemicu keinginan untuk  menyelesaikan permainan. Namun, permainan ini berhasil memaksimalkan delapan core gamifikasi yaitu Makna dan  Panggilan Epik (Epic Meaning and Calling ), Pengembangan dan Pencapaian (Development and Accomplishment),  Pemberdayaan Kreativitas dan Umpan Balik (Empowerment of Creativity and Feedback), Kepemilikan (Ownership and  Possession), Pengaruh Sosial dan Keterkaitan (Social Influence and Relatedness), Kelangkaan dan Ketidaksabaran  (Scarcity and Impatience), Kelangkaan dan Ketidaksabaran, (Scarcity and Impatience), Keingintahuan dan Ketidakpastian  (Curiosity and Unpredictability), dan Kehilangan dan Penghindaran (Loss and Avoidance).  
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