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MOTTO

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. la
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"Kesuksesan bukanlah akhir, kegagalan bukanlah fatal: keberanian untuk
melanjutkan yang terpenting.”

- Winston Churchill -
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INTISARI

Virtual Dressing (V-Dress) merupakan permainan yang sedang
dikembangkan oleh Hazart Studio dan merupakan permainan berbasis web yang
menyungsung tema fashion dimana pemain akan mendandani sebuah karakter
dalam game, menggunakan pakaian yang sudah disediakan.

Pemain diharuskan melakukan gacha untuk memperoleh berbagai macam
pakaian berdasarkan tingkat kelangkaan. Permasalahan yang dihadapi oleh
pengembang adalah mekanisme gacha seperti apa yang tepat untuk diterapkan
kepada permainan virtual dressing ini, sehingga dilakukanlah penelitian untuk
membantu pengembang menentukan mekanisme gacha yang tepat.

Metode Pengujian A/B dipilih guna melakukan pengujian terhadap sistem
yang telah dibangun dan menentukan sistem mana yang tepat untuk
diimplementasikan ke dalam permainan virtual dressing berdasarkan pilihan
pengguna.

Sistem gacha dibangun menggunakan Metode Random Number Generator
(RNG) dengan bantuan Framework NextJS yang berbasis pada bahasa
pemrograman Javascript dan dibantu dengan basis data PostgreSQOL.

Kata Kunci : Pengujian A/B, NextJS, PostgreSQL, Sistem Gacha, RNG, Random
Number Generator.
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ABSTRACT

Virtual Dressing (V-Dress) is a game being developed by Hazart Studio and
is a web-based game with a fashion theme where players will dress up a character
in the game, using the clothes provided.

Players are required to do gacha to obtain various kinds of clothes based on
the level of scarcity. The problem faced by the developer is what kind of gacha
mechanism is right to be applied to this virtual dressing game, so research is carried
out to help developers determine the right gacha mechanism.

The A/B Testing Method was chosen to test the system that has been built
and determine which system is appropriate to be implemented into the virtual
dressing game based on user choice.

The gacha system was built using the Random Number Generator (RNG)
method with the help of the Next/S Framework based on the Javascript
programming language and assisted by the PostgreSQL database.

Keywords: A/B Testing, NextJS, PostgreSQL, Gacha System, RNG, Random
Number Generator.
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